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Wakacje w szczytowym okresie, a my ciągłe te swoje 80 stron. Ale nuda, co? 
Mam nadzieję, że nie. Dzisiejszy numer, chociaż wakacyjny, ale równie ciekawy. Jak 
zapewne zauważyliście, wiele miejsca poświęciliśmy rodzimej produkcji. Cieszy fakt, 
że polscy producenci nie pozostają bierni. A tak w ogółe, w przyszłości bardziej zaj. 
miemy się rodzimym rynkiem, zarówno sprzętowym, jak i programowym. 

Chciałbym przeprosić wszystkich tych, którzy z niespotykaną dokładnością wer- 
towali Depesze ostaniego numeru w celu znalezienia notki o Targach Amiga Komputer 
Expo '95. Pragnę uspokoić, że nie została ona wydrukawana sympatycznym tuszem, 
lecz po prostu jej nie było. Składowi udzielił się wakacyjny nastrój. 

Na szczęście nie na wszystkich działa wakacyjny dekadentyzm i choć są różne 
sposoby spędzania urlopu np. nad jeziorem, w redakcji, czy też na kursie przedmalżeń- 
skim, ścisła redakcja Amigowca postanowiła spotkać się w celu dokonania burzy móz- 
gów. A nie była to prosta sprawa? Miało być nas czterech. Jednak Drugi oświadczył, 
że nie przyjedzie do Bydgoszczy z pobliskiej miejscowości wypoczynkowej, gdzie w są- 
siedztwie komputera odrabiał zaległości, jakie nazbierał względem redakcji przez os- 
tainie pół roku, W związku z tym w trójkę postanowiliśmy połączyć przyjemne z po- 
żytecznym i udaliśmy się do owej miejscowości wypoczynkowej. Tam spotkaliśmy Pią- 
iego i razem z Drugim odwiedziliśmy pobliskie jezioro celem odbycia orzeźwiającej 
kąpieli. Wymiana poglądów na środku jeziora była bardzo owocna i nadzwyczaj twór- 
cza. Powrót na działkę okazał się miłym zaskoczeniem. Uraczeni słodkościami i war- 
tościowym piciem przez rodziców Drugiego, rzuciliśmy się w wir dyskusji. I muszę 
przyznać, że wydyskutowaliśmy parę ciekawych rzeczy. Drżyj konkurencjo. Niestety, spo- 
kój pracy zakłóca! Piąty, który przypałętał się z pobliskiej działki i namawiał do 
pójścia nad jeziorko. Z początku ignorowaliśmy dyletanta, któremu los Amigowca nie 
bardzo leży na sercu, lecz po wyczerpaniu "planu dnia" ulegliśmy jego, jak się 
okazało, niezbyt szczęśliwym namowom. Na środku jeziora zastała nas burza. Wiecie, 
iaka głośna, z piorunami, deszczem i gradem. Trzeci, który pozostał na brzegu, nie- 
zwłocznie udał się z powrotem na działkę w celu ochrony cennych materiałów, które 
beztrosko zostawiliśmy pod gołym niebem. Ja i Drugi natchnieni negatywnymi prze- 
słankami wynikającymi z burzy wyszliśmy na brzeg i usilnie staraliśmy się przekonać 
Czwartego i Piątego do wyjścia z wody. Na argument czy wiedzą jak wygląda spalony 
materac na środku jeziora Piąty pytał, czy widzieliśmy kiedykolwiek po burzy ryby 
pływające do góry brzuchem i zmasakrowane łabędzie. Replika była prosta, mar- 
twych ryb owszem nie widzieliśmy, ate one nie wystają ponad wodę, a tabędzie nie są 
tak glupie, aby pływać w taką pogodę na środku jeziora. To chyba trafiło, gdyż naj- 
pierw Piąty, a następnie Czwarty, któremu taka pogoda wyraźnie się podobała, wyszli 
z wody i razem udaliśmy się na dziatkę. Okazało się, że Trzeci wraz z rodzicami dru- 
giego uratowali nasze bezcenne materiały przed zamoczenim, tak więc wyniki naszej 
dyskusji nie rozpłynęty się w strugach deszczu. Po dokonaniu niezbędnej toalety (zamiana 
kąpielówek na ubranie) pożegnaliśmy Drugiego oraz Piątego i pojazdem zwanym Sa- 
mochodem udaliśmy się do Bydgoszczy. Tak dobiegła do końca nasza, jak się wkrótce 
sami przekonacie, bardzo kreatywna burza mózgów. 

Może i Wy mieliście jakieś zabawne wakacyjne przygody związane pośrednio 
łub bezpośrenio z Waszym komputerem. Napiszcie do nas! 

Życząc Wam udanej drugiej połowy wakacji, żegnam się do przyszłego miesiąca. 


Do zobaczenia. 
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Amiga Komputer Expo '95 


Z inicjatywy wydawnictwa ALFIN oraz 
firm TSS i InterComp 14.06.94 odbyło 
się w Warszawie spotkanie przedstawi 
cieli firm, których działalność związana 
jest z komputerem Amiga. Tematem spot- 
kania była propozycja zorganizowania 
wspólnego stanowiska pod szyldem Ami- 
ga Komputer Expo' 95 w ramach targów 
Komputer Expo' 95 mających odbyć się 
w Warszawie w dniach 24 - 27.01.95 i sku- 
pienia ofert różnych firm amigowych w jed- 
nym miejscu. Ku miłemu zaskoczeniu 
inicjatywa spotkała się z bardzo dobrym 
przyjęciem. Poparcie zgłosiły redakcje 
Amigowca oraz Magazynu Amiga. Usta- 
lono, że firmy wystąpią pod wspólnym 
szyldem, ale zachowując odrębność sta- 
nowisk. Całość prac organizacyjnych przy- 
jęto na siebie wydawnictwo ALFIN, ul. 
Świętojańska 2/7, 85-017 Bydgoszcz, do 
którego pod numerem telefonu: (+52) 
28-79-20 (odpowiedzialny: p. Andrzej 
Kentzer) mogą zgłaszać się zaintere- 
sowani w celu uzyskania bliższych in- 
formacji. Wszystkich chętnych do wzię- 
cia udziału w imprezie prosimy o kon- 
takt. Serdecznie zapraszamy! 


Commodore na sprzedaż 


Cały świat amigowski żyje pytaniem, 
kto kupi Commodore. To, że firma pa- 
ała, to już wiemy. To, że zostały po niej 
prężne filie w Niemczech i Anglii, to rów- 
nież jest wiadome. Nic praktycznie jed- 
nak nie wiadomo o dalszych losach na- 
szych niewyprodukowanych przyjació- 
tek. O "aborcji" Amigi na razie się nie 
mówi. Ciągle jednak pozostaje aktuak 
ne pytanie kto zostanie ojcem, a właś- 
ciwie ojczymem. Poker trwa. Commo- 
dore dokonał prezentacji Samsungowi 
tego co ma i co zdziałał. Oczywiście ta 
prezentacja to taki raczej pic na wodę, 
bo ile można pokazać w ciągu pół go- 
dziny. Wszystko rozegra się w najbliż- 
szym czasie, a co z tego wyniknie AM- 
GOWIEC Wam opowie. A na dzisiaj? 
Kupa reklamy dla Amigi i tyle. Nie co- 
dziennie pada taka firma jak ta... 


Dyskietki dużej pojemności 


Firma Sony nie śpi. Firma Sony dzia- 
ła. Produkty tej firmy znane są wszyst- 
kim miłośnikom muzyki połączonej z te- 
lewizją. Także w wersji mini. Ostatnim 
krzykiem firmy jest nośnik magnetoop 
tyczny, na którym można pomieścić do 
140 MB danych. W praktyce jest to tyle 
ile ma niezty dysk twardy. Tylko jeśli do- 








damy, że cena takiej jednej dyskietki 
wynosi 15 DM, to już sprawa wygląda 
inaczej. Czy możecie sobie wyobrazić, 
że całkiem pokaźne zbiory programów 
i innych przyjemnych demek zmiesz- 
czą się np. na dwóch dyskietkach za 
jedyne 420.000 zł? Szybkość przeno- 
szenia danych wprawdzie nie jest rewe- 
lacyjna bo zawiera się w granicach 150 
KB/s (cały dysk można by przenieść co 
pamięci w najlepszym układzie w ciągu 
1000 sekund, czyli ok. 16 minut - tylko 
kto dysponuje taką pamięcią?). Czas do- 
stępu wynosi 300 ms, co również nie 
jest rewelacją. Jeśli jednak przyjąć, że 
na dysku tym magazynujemy różnego 
rodzaju dane, grafiki i inne rzeczy z któ- 
rymi ciągle pracujemy, to już sprawa 
wygląda dużo lepiej. Stacja umożliwia 
pracę z trzema rodzajami dyskietek: za- 
pisywalnymi dyskami MiniDisc MMD, któ- 
re znalazły zastosowanie w odtwarza 
niu muzyki, niezapisywalnymi dyskami 
tzw. Premastered MD-Data oraz częścio- 
wo zapisywalnymi dyskami Hybrid MD- 
Data. Na tych ostatnich w jednej części 
może być zapisany jakiś program, czy 
gra, zaś w drugiej właścicie! może zapr 
sywać sobie stany gry, czy też dokumen- 
ty. Niestety - cena urządzenia w chwili 
obecnej nie jest nam znana. 


Tabliczka rysikiem pisana 
Tanie rysowanie powinno być dome- 


ną Amigi. | faktycznie jest. Ciągle tylko 
brakowało w miarę taniej tabliczki, po 


której można by dokładnie jeździć piór- 
kiem i przerysowywać nasze ruchy na 
ekran. Teraz już jest: Ginger Tabby. 
Tabliczka pierwotnie dostosowana do 
PCtów | Atari ST, a obecnie także do 
Amigi. Jej rozdzielczość to 2048*1536 
punktów, co czyni ją idealną do ryso- 
wania z wolnej ręki i operowania takimi 
programami jak np. CAD. Driver urzą- 
dzenia zużywa 35 KB pamięci i pracuje 
z Workbenchem 2.04. Tabliczce braku 
je jedynie wyczucia siły nacisku, ale nie mo- 
żna tego wymagać przy cenie 50 funtów. 


Następca Łopusia? 


Nie znacie Łopusia? To taki program 
do przerzucania plików z jednego okna 
w drugie, co by się za bardzo w dysk nie 
wżerały. Program podobno najlepszy (tak 
przynajmniej twierdzą niektórzy redak- 
torzy Amigowca), ale swoje wymagania 
ma. Większość jednak i tak używa pro- 
gramów lepiej współpracujących z mniej- 
szymi konfiguracjami. Dla nich powstał 
program DirWork 2.0. Jeden z PCtow- 
ców wreszcie zrozumiał swój błąd i za- 
czął programować dobry "stuff" (mate- 
riaty) na Amigę. Program poza zwykły- 
mi funkcjami jakie programy tego typu 


| posiadają rozpoznaje wszystkie aktuał 


nie występujące pliki, ma możliwość two- 
rzenia wiasnych instrukcji i przypisywa- 
nia ich dowolnym klawiszom, gadżetom, 
czy też pozycjom w menu. 

Program działa na okienku Workben- 
cha, współpracuje z każdą rozdzielczoś 
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cią i działa na komputerach o systemie 
od 1.2 w górę. Program wyposażony zo- 
stał w port ARexxa i wykrywacza wiru- 
sów bootblockowych, które tu i ówdzie 
mogą się jeszcze trafić. Oczywiście w pro- 
gramie istnieje możliwość wyświetlania 
grafik, odgrywania dźwięków i pokazy- 
wania tekstu. Program będzie rozprowa- 
dzany przesz firmę GT| GmbH. 


System 3.1! 


Pojawił się nowy system operacyjny 
w pełni dostępny o nowym numerze: 
3.1. System ten jest dostępny dla pra- 
wie wszystkich Amig... z wyjątkiem Amig 
1200, Dlaczego? Tego nikt nie wie. W ce- 
nie 100 DM (wersja dla 500/2000) i 150 
DM (wersja 3000/4000) otrzymujemy 
pełną wersję systemu z podręcznikami, 
ROMamii i dyskietkami. Jedyne co jest 
pewne to to, że sysiem posiada nowe 
drivery do obrazu i CDROM!filesystem. 
Niestety, nie wiemy czy zawiera RTG, 
chociaż Villige Tronic' obiecał dostar- 
czyć nam nowe ROMy wraz z kartą gra- 
ficzną Picasso Il dziatającą właśnie 
w systemie RTG. Gdy tylko otrzymamy 
ów zestaw, ściślej poinformujemy o no- 
wym systemie. 


Scantastycznie fajnie! 


Firma Epson jest producentem wie- 
lu tajnych drukarek, a na dodatek pro- 
dukuje znane ze swej jakości skanery. 
Skanery posiada niewielu, ale czasami 
dobrze jest potrafić obsłużyć coś takie- 
go. Dla wszystkich znających język an- 
gielski firma wydała książkę o skano- 
waniu pł: "The Totally Scantastic Guide 
to Desktop Scanning". W tej kieszonko- 
wej publikacji czytelnik może się dowie- 
dzieć jak skanować i jak robić to jesz- 
cze lepiej. Książka daje dokładne wy- 
jaśnienia odnośnie typów skanerów, 
czy nawet skanowania z kamer. Poka- 
zano w niej jak działają skanery ze szcze- 
gólnym naciskiem na ich serce, czyli 
CCD - Charge Coupled Device. Moż- 
na dowiedzieć się jak skanować, żeby 
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praca nadawała się do użytku. Oma- 
wiane są takie parametry jak: rozdziel 
czość, głębokość w pikselach, cienio- 
wanie, interpolacja, korekcja gamma. Przy 
okazji wyjaśniono różnice w formatach 
graficznych, czy wektorowych. Oprócz te- 
go, żebyśmy na wydruku uzyskali to co 
naprawdę zeskanowaliśmy, książka po- 
kazuje jak działają monitory i drukarki 
i co trzeba zrobić, żeby uzyskać właści 
wy obraz. Nie jest to może technicznie 
głębokie, ale każdy pracujący z DTP i po- 
siadający nawet ręczny skaner wyniesie 
z niej dużo cennych informacji. 


Foto na dysku 


Nadchodzi dużyrni krokami era, w któ- 
rej zaczną znikać albumy fotograficz- 
ne. Era zdjęć na dyskach kompaktowych. 
"Photo Lite" to programik do wczytywa- 
nia | obróbki takich zdjęć. Program pozwa- 
la na rozpakowanie zdjęć zapisanych 
w formacie KOdaka Photo - CD do 
Amigowego standardu IFF. Każde zdję- 
cie w tym systemie jest przechowywa- 
ne w czterech rodzajach (dla plakatów, 





dla DTP, dla animacji i do użytku do- 
mowego - wszystkie te rodzaje różnią się 
jakością i rozdzielczością) i w zależności 
od tego do czego chcemy je wykorzy- 
stać, korzystamy z odpowiedniej wersji. 
Prawdopodobnie taki sposób przedsta- 
wiania informacji będzie niedługo tak po- 
wszechny jak obecnie slajdy, czy folio- 
gramy. 


Foto na dysku 2 


Era zdjęć z kompaktów nadchodzi 
jeszcze szybciej. Zdjęcia Kodaka na dys- 
kach CD można obrabiać programem 
Photoworńx Pro. Program w nqwej wer- 
sji działa oczywiście bardziej Brofesjo- 
nalnie. Współdziała z większą ilością 
kart graficznych jak OpalVision, IV24, 
DCTV. Ma możliwość włączenia się w ży- 
cie ARexxa i wykorzystanie w ten spo- 
sób wielu nowych funkcji. Do programu 
można wczytywać dowolne wycinki zdjęć 
kompaktowych i eksportować je nawet 
w takich formatach jak Targa, czy JPEG. 





DEPESZE 








Cena nowej wersji wynosi 298 DM, zaś 
starej (1.17) uż 198 DM. 


Klub dyskomanów na 32 


Stacje CD-ROM stają się coraz bar- 
dziej popularne w świecie amigowców. 
Powstają nawet kluby zrzeszające posia- 
daczy CD32 i dyskietek do tego. Jeden 
z nich powstał w Duisburgu. Przy- 
należność jest bezpłatna i upoważnia 
do otrzymywania informacji o nowych dys- 
kach, które można na dodatek taniej ku- 
pić. 

Zainteresowanym podajemy adres: 
Petra LilI, 
Laserdruck-Service, 

Banater StrasseB 27, 

47178 Duisburg, 
tel. 02 03/ 47C9 16 07. 

A może tak polscy użytkownicy CD32 
spróbowaliby założyć taki klub? Wpraw- 
dzie jest to urządzenie drogie i ciągle ma- 
ło u nas popularne, ale spróbować za- 
wsze warto. Czekamy na Wasze listy - 
jesteśmy gotowi zamieścić nazwiska chęt- 
nych do przystąpienia do takiego klubu. 
A może znalaztby się jakiś koordynator. 
Piszcie! 


Shareware idzie w standard 


Co to jest Shareware? To grupa pro- 
gramów, które można dostać od kolegi, 
ale za których używanie trzeba przesłać 
autorowi określoną przez niego sumę 
pieniędzy. W celu zneutralizowania upad- 
Ku kolosa Commodorem zwanego, zje- 
dnoczyli się rycerze programów Share- 
ware w cech: "Standarized Amiga Sha- 
reware Group", czyli SASG. Autorzy chcą 
przez to wykazać swoją lojalność wzglę- 
dem Amigi, a przy okazji stworzyć no- 
wą jakość programów tego typu. Tylko 
takie programy wystarczą, żeby zapew- 
nić Amidze całkiem różową przy szłość. 

e przecież inne firmy też tworzą nie- 

'stuff na Amigę! Znaczek SASG ma 

stać się rękojmią jakości oznaczonych 


EEC RIERUK WOWIĘECK RK ECE WIEK KW WOK - CH 
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nim programów, tak jak to się dzieje 
w "profesjonalnych" produktach (patrz. 
Depesze 6-7/94). Programy oczywiście 
nie będą za drogie i na dodatek będą 
miały znormalizowany wygląd i systemy 
obsługi. Jednym słowem: same korzyści. 
W chwili obecnej w nowym "standardzie" 
dostępne są: MagicWwB, DFA, MUI, MFR, 
KCommodity. 

Sieciowy adres systemu SASG to: 
sas©nathan.gun.de. 


A500-Power jak 1200 


Wprawdzie informacja o przerabia- 
niu Amigi 500 na 1200, jaka się swego 
czasu ukazała w Amigowcu nie znala- 
zła dalszego potwierdzenia, to jednak 
z naszej starej małej przyjaciółki A500 
da się zrobić A1200. Wystarczy zaku- 
pić kartę MTEC-Turbosystem 6820i. Karta 
ta oprócz procesora 68020 ma możli 
wość zainstalowania do 8 MB szybkiej, 
32-bitowej pamięci oraz koprocesora 
w systemie PGA lub PLCC. Karta bez 
pamięci i koprocesora kosztuje 200 DM, 
natomiast z 1 MB i koprocesorem 300 
DM. Niestety - układy graficzne na pew- 
no nie zamienią się w AGA. 


Demo Maniac 


Wszyscy, którzy marzą o stworzeniu 
fantastycznego demka, a nie mają tyle 
zdolności, żeby zakodować swoje grafiki 
oraz muzyki kolegi, dla zrealizowania swo- 
ich marzeń mogą się zaopatrzyć w De- 
mo Maniaca, który zadziała nawet na ko- 
ściach AGA. Program umożliwia nie tyt 
ko łączenie grafiki i muzyki, ale także po- 
zwala na skalowanie grafik wektorowych 
bez najmniejszej utraty jakości tak, że 
zyskuje obraz. Liczne efekty dodatko- 
we i zmienne parametry dbają o to, że- 
by żadne demo nie byto podobne do po- 
przedniego. Efekty mogą być rozłożone 
na poszczególnych płaszczyznach, jak 
na szkle. Program został wyprodukowa: 
ny przez firmę Microprose. 


Personal Paint 6.0 


Czas płynie, czas gna, a nowe wer- 
sje programów z dnia na dzień poja- 
wiają się . W poprzednim AMIGOWCU 
(6-7/94, str. 72) opisywaliśmy Personal 
Painta 4.0. Program ledwo zaczął się roz- 
powszechniać, a tu już pojawiła się no- 
wa wersja: 6.0. Świeża, jeszcze ciepła, 
że tylko malować. Wersja ta wykorzy- 
stuje możliwości wielu kart graficznych, 
jak np. Picasso, Retina, Piccolo, czy Rain- 
bow. Z pomocą innych firm wytwarzają- 
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cych drivery wykorzystuje też z powodze- 
niem możliwości wielu drukarek, tącznie 
z czt j i HP-DeskJetami. Po- 
dobnie jak poprzednia umożliwia kon- 
wersje różnych formatów do 256 ko- 
lorów: IFF24, PCX24, HAM, HAM8. Bez 
problemu też wczytuje JPEGi i BMPy. 
Wreszcie pojawiła się w niej możliwość 
tworzenia animacji i efekt przezroczys- 
tości, czyli malowania na szkle. Cieka- 
wym novum jest wykorzystanie pamięci 
wirtualnej, czyli dysku twardego. Poza 
tym program wykorzystuje częściowo za- 
miast pamięci Chip pamięć Fast, co z pe- 
wnością radośnie przywitają posiadacze 
starszych Amig. W tym miejscu należy 
zaznaczyć, że program pracuje już od 
1 MB pamięci. Został poprawiony także 
wygląd programu tzn. requesterów | in- 
nych takich, a także obróbka rysunków. 
Cena nowej wersji programu wynosi 99 
DM. Obecnie... 


Przenośne plucie 


Jedynie kłopotom Commodore mo- 
żna przypisać fakt, że nie ma przenoś- 
nych Amig. Wprawdzie A1200 nie jest du- 
żo większa od zwykłego Laptopa, ale 
trzeba do niej dodatkowo dostosować ja- 
kiś monitor, może być TV działkowy (mo- 
dulator jest przecież wbudowany). Jeśli 
już zdecydujemy się na taszczenie na- 
szej przyjaciółki to może warto by do- 
kupić do niej jakąś drukarkę. Najlepiej 
małą. Kto ma mało miejsca na biurku 
powinien się przyjrzeć drukarce T 7010 
fimy Mannesmann Talły. Drukarka zajmuje 
jedynie powierzchnię 2/3 kartki A4 i mo- 
żna na niej wyrzucić 80 stron na godzinę, 
co jest naprawdę nieztym osiągnięciem. Gło- 
wica maleństwa wystarcza na 220.000 
znaków, co daje w przeliczeniu jakieś 
175 stron zadrukowanego papieru. Aku- 
mulatorki niklowo-kadmowe drukarki wy- 


starczają na 140 stron, co przecież nie 


jest wcale tak mało. Cacko kosztuje 750 
DM i w cenę wliczono akumulatory i urzą 
dzenie do ładowania. 


Przerabiamy CD32 na A1200! 


W poprzednim AMIGOWCU (6-7/94) 
na stronie 12 mogliście się dowiedzieć, 
jak przerobić Amigę 1200 na "prawie" 
CD32. Tym razem zastosujemy wariant 
odwrotny. Przerobimy CD32 na A1200 + 
CD32+. Teksaska firma Paravision (nie- 
dawno jeszcze Microbotics) wypuściła 
na rynek dostawkę do CD32 - SX1. Urzą- 
dzenie dysponuje wyjściami szeregowy- 
mi, równolegiymi oraz video, które są 
zgodne z tymi w A1200. W pudle jest 











miejsce na 2,5 calowy dysk AT-Bus (tyt- 
ko taki mały?) oraz możliwość podłącze- 
nia zewnętrznego napędu AT, albo sta- 
cji dysków. Twórcy przystawki doszli do 
wniosku, że klawiatury Amigi są nieco za 
drogie i że trzeba się tu zdać na PC-ta. 
Tak więc SX1 został wyposażony w in- 
terface do klawiatury PC-towskiej. Opcjo- 
nalna kieszeń RAM umożliwia wstawie- 
nie modułów SIMM tak, aby maksymał 
nie rozszerzyć naszą przyjaciółkę do 8 
MB. Zasilanie jest takie "na styk” i wy- 
starczy dła CD32 z gołym pudetkiem. Ce- 
na SX1 wynosi od 450 do 550 DM. 


Filmy z Amigi 
idą w świat 


Od początku lipca wyświetlany jest 
w RFN film oparty na Amidze "High Cru 
sade - Frikasse im Weltraum". Wszyst- 
kie animacje komputerowe zostały stwo- 
rzone na Amidze przez monachijską fir- 
mę "Prisoners of Video" - P.O.V. (Jeńt- 
cy Video). Wykorzystywano przy tym Re- 
ala 3D i Opalvision. Wiedzę potrzebną 
do tworzenia filmów zdobyli Jeńcy na trze- 
paniu reklamówek i innych króciutkich 
filmów. Film prawdopodobnie stanie się 
dziełem kultowym wiełu amigowców. Hi 
storia jaką opowiada jest krótka: W przed- 
dzień wyprawy krzyżowej w Anglii ląduje 
statek kosmiczny. Sonda obcej planety 
zbierająca informacje umożliwiające zasie- 
dlenie Ziemi. Inteligencja i technika wca- 
le nie daje takiej przewagi nad głupotą 
średniowiecza jak to mogłoby się wyda- 
wać. Reżyser filmu, Roland Emmerich, 
ma już za sobą takie pozycje jak "Mo- 
on 44", czy "Universal Soldier”. 0 
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V ideo Creator jest chyba pierwszym programem 
przeznaczonym tylko i wyłącznie dla Amigi CD32. 
Mimo tego, że pod wieloma względami jest podobny 
do Scali czy też Media Point, nie należy do powię- 
kszającej się ostatnio rodziny tychże programów. Nie 
jest też typowym demo makerem. Do czego służy i jak 
działa Video Creator postaram się ukazać naszym 
Czytelnikom w poniższym artykule. 


Podchodziłem do tego programu, aż 
trzy razy! Na początku traktowałem ten 
program jako nowego konkurenta Ścali. 
Po wyciągnięciu z estetycznego pude'- 
ka płyty kompaktowej włożyłem ją do nie- 
pozornego szarego pudełka z napisem 
Amiga CD32. Nagle świst, nagle buch, 
zamrugała dioda i na ekranie pojawiła 
się animacja oznaczająca, że płyta ru- 
szyła. Podczas dość długiego (okoto kil- 
kudziesięciu sekund) wczytywania pro- 
gramu mogłem spokojnie przejrzeć in- 
strukcję. Niestety instrukcja została wy- 
dana tylko w językach angielskim i nie- 
mieckim (być może firma Almathera przy- 
gotowuje już spolszczoną wersję pro- 
gramu - nie myślę tu tylko o instrukcji). 
Mimo tej wady trzeba przyznać, że pod 
ręcznik został opracowany doskonale. 
Zawiera on 80 stron przy czym 40 stron 
jest w języku angielskim zaś druga po- 
lowa w języku niemieckim. Sama ins- 
trukcja została napisana w przejrzysty 
sposób i jest bardzo zwięzła, nie ma 
w niej niepotrzebnego lania wody! Co 
kilka stron zauważyć można przyktado- 
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we ekrany ułatwiające Czytelnikowi zro- 
zumienie działania programu. 
Porównanie VC ze Scalą nie wypa- 
da najpomyślniej, Brak operacji na teks- 
tach takich jak skrolowanie, rozjaśnia- 
nie, efektowne pojawianie i znikanie, brak 
możliwości wyświetlania animacji więk- 
szych niż mogłyby się zmieścić w pa- 
mięci (chodzi tu o odczyt animacji bez- 
pośrednio z nośnika), brak możliwości 
projektowania własnych ekranów i wie- 
lu innych rzeczy, nie wpływają najlepiej 
na wynik meczu Scala - Video Creator. 
Nasza drużyna nie przegrywa jednak 
do zera. Video Greatora można z po- 
wodzeniem zastosować przy produkcji 
prostych reklarnówek, czy też czołówek 
w telewizjach kablowych typu Bolek Ka- 
nał 731. Jeszcze jedna bramka zostaje 


| strzełona przez drużynę VC - cena. Nie 


jest więc aż tak źle! 

Podejście drugie - porównanie nasze- 
go pupila z jakimkolwiek programem do 
robienia dem. Niestety i ten mecz nasza 
drużyna przegrywa, lecz bramki również 
strzeliła. Jak już wspomniałem wyżej brak 





w Videa Creatorze skrolowania napisów, 
a także niewielka ilość efektów (w zasa- 
dzie są to tylko przejścia jednego ekra- 
nu w drugi, różne sposoby wyświetla- 
nia animacji, animacje wektorowe) oraz 
powolność i proste obiekty w grafice 
wektorowej, to wszystko bramki strzelone 
przez drużynę Video Tracker i RSI De- 
mo Maker. Teraz kolej na nas! Strzela- 
my, a nie widać bramkarza! Tak, bowiem 
żaden ze wspomnianych wyżej progra- 
mów nie potrafi odtwarzać muzyki z płyty 
kompaktowej, a dla Video Creatora jest to 
igraszka. Także zgrywanie efektów z mu- 
zyką odbywa się tutaj z dziecinną łat- 
wością. Praktycznie remis, więc czas 
na dogrywkę. Chodzi mi o cenę. Progra- 
my do robienia dem są przeważnie Pu- 
blic Domain, chociaż zdarzają się wyjątki 
(np. Video Tracker), zaś za Video Crea- 
tora należy te parę groszy zapłacić. Na- 
leży zauważyć, że z Video Creatorem 
otrzymujemy płytę kompaktową, na któ- 
rej znajdziemy okało 1000 obrazków i do- 
datkowo bardzo dobrze wykonaną instruk- 
cję. Tak więc nasza przegrana jest w za- 
sadzie niewielka. 

Trzeci i ostatni mecz. Lecz cóż to? 
Nie widać przeciwników. Video Creator 
wygrywa tę rozgrywkę walkowerem... Wy- 
obrażmy sobie dyskotekę. Gra muzyka 
migają kolorofony i jest w porządku. Te- 
raz wyobrażamy sobie jeszcze raz dys- 
kotekę. Gra muzyka, nie ma kolorofo- 
nów, ale za to na jednej ze ścian wisi oł 
brzymi (trzy metry na dwa) big screen. 
Na początku jest wyłączony, ale gdy 
tylko rozbrzmiewają pierwsze dźwięki mu 
zyki, to i na big screenie zaczyna się 








COŚ dziać. Sytwetka ac kobiety, 
kolorowy sześcian obracający się wo- 
kół wszystkich osi, kolorowe, migające 
obrazki. Wydaje mi się, że Video Crea- 
tor został zaprojektowany w ten sposób, 
żeby jak najbardziej umilić pobyt w nac- 
nych klubach ich stałym bywalcom. Nie- 
zbyt wysoka cena zestawu, łatwość ob- 
sługi oraz mnogość efektów stawiają ten 
program na szczycie wielkiej góry pro- 
gramów "dyskotekowych". Szczyt jest tak 
wysoko, że nie widać z niego konkurencji, 
a może po prostu jej nie ma? 
Trzeba jednak przyznać, że mimo 
„ kilku przegranych meczy VC w swojej 
klasie cenowej oferuje naprawdę sporą 
ilość ; opcje Video Cre- 
atora są podzielone na sześć części. 
Mamy możliwość odtworzenia przykła- 
dowego, dołączonego do programu te- 
ledysku, przygotowania naszego włas- 
nego clipu, wyboru podkładu muzyczne 
go do naszych produkcji - możemy ko- 
rzystać z dowolnej płyty kompaktowej 
zawierającej muzykę, wczytywania, a tak- 
że nagrywanie (o tym później) goto- 


wych teledysków, ustawienia preferen- | 


cji programu - ustawione preferencje mo- 
żemy zgrać do podirzymywanej ba- 
teryjnie pamięci CD32. Na szczególną 
uwagę zasługuje opcja Random Raves, 
z której pomocą możerny stworzyć tele- 
dysk bez żadnego wysiłku. Program na 
podstawie podanego natężenie efektów 
(od spokojnych przejść do gwałtownych, 
szczególnie przydatnych przy muzyce 
techno), sam w sposób losowy wybie- 
rze obrazki, animacje, itd. Należy dodać, 
że dość dobrze zgra te efekty z muzyką. 

Kolej teraz na krótkie wspomnienie 
najważniejszego z podmenu, a miano- 
wicie Edit Video. Po wejściu do tegoż 
podmenu ukazuje się nam ekran przy- 
pominający nieco ekran roboczy Scali. 
W Edit Video tworzymy cały nasz te- 
ledysk - wybieramy grafiki, animacje, efek- 
ty. Możemy także nasz teledysk zgrać 
z muzyką za pomocą specjalnej opcji - 
Synchronise. Po włączeniu tej opcji zos- 
taje odtworzona muzyka, a my mamy 


możliwość ustawienia danego efektu | 
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w interesującym nas momencie trwa- 
nia podkładu. 

Do tworzenia teledysku możemy wy- 
korzystać różnego rodzaju ekrany. Pusty 
ekran może być wykorzystany jako prze- 
rywnik pomiędzy efektami. Na ekranie ank 


| macyjnym możemy odtworzyć dowolną | 


dograną animację. Istnieją ekrany z trój- 
wymiarową i dwuwymiarową animacją 
wektorową. Każdy z załadowanych obiek- 
tów może zostać obrócony wokól każdej 
| z osi z różną prędkością. Animacje takie 

zajmują mało pamięci w związku z czym 
możemy je stosować w dużych ilościach. 
Ekran tekstowy służy do wypisywania róż- 
nych komentarzy. Niestety jest tylko je- 
den rodzaj i wielkość czcionki. Ekran ten 
jest też w dwóch kolorach. Mamy też do 
dyspozycji ekran, na którym możemy wy- 
świetlić dowolny obrazek. 

Video Creator dysponuje dość dużą 
gamą efektów służących do pokazywa- 
nia (nie tylko) obrazków. Niektóre z nich 
to: zwykła zamiana jednego ekranu w dru- 
gi, wysunięcie aktualnego ekranu do gó- 
ry lub w dół i ukazanie tym samym ekra- 
nu pod nim (można określić tempo prze- 
suwania), wyjeżdżanie nowego ekranu 
spiaszczającego znajdujący się pod nim 
stary obrazek, wysuwanie się obrazka 
z dołu i wypychanie poprzedniego ekra- 
nu do góry i wiele innych. Na uwagę za- 
sługują dwa efekty, Cross Fade oraz op- 
cje związane z paletą kolorów. 

Cross Fade powoduje rozjaśnienie no- 
wego obrazka w taki sposób, aby połą- 
czył się ze starym. Stary obrazek powoli 
(w zależności od ustawionej prędkości) 
znika. By efekt działał poprawnie, obrazki 
muszą być w następujących ilościach 
| kołorów. 











Stary obrazek | Nowy obrazek 
2 kolory 128 kolorów 
|  4kolory 64 kolory 
| 8 kolorów | 82 kolory 
| 16 kolorów | 16 kolorów 
|| 32 kolorów 8 kolorów 
| 64 kolorów 4 kolory 
128 kolorów 2 kolory 





Jednym słowem ilość użytych w su- 
mie bitplanów nie może przekroczyć 8. 
Przypomnijmy, że: 


1 bitplan = 2 kolory 

2 bitplany = 4 kolory 

3 bitplany = 8 kolory 

4 bitplany = 16 kolory 

5 bitplanów = 32 kolory 
6 bitplanów = 64 kolory 
7 bitplanów = 128 kolory 
8 bitplanów = 256 kolory 


Należy pamiętać, że ekran teksto- 
wy oraz ekran animacji wektorowej płas- 
kiej (2D) zajmuje 1 bitplan (2 kolory), 
zaś ekrany z wektorówką 3$D i animacja- 
mi 3 bitplany. Dzięki temu efektowi mo- 
żemy uzyskać ladnie wyglądające po- 
jawianie się napisów na kolorowym obraz- 
ku. 


W programie dostępne są trzy op- 
cje dotyczące palety kolorów z których 
najważniejsza jest XOR Palette. Powo- 
duje ona przekształcenie wszystkich ko- 
lorów obrazka funkcją XOR względem 
podanego kołoru. Dostępne są następują- 
ce kolory: 


Czerwony R=255 G=000 B=000 
Żółty R=255 G=255 B=000 
Zielony R=000 G=255 B=000 
Niebieski R=000 G=000 B=255 
Fioletowy R=255 G=000 B=255 
Błękitny /'R=000 G=255 B=255 
Biały R=255 G=255 B=255 
Czarny R=000 G=000 B=000 


Dwukrotne użycie tej operacji na tym 
samym obrazku przywraca jego stan po- 
czątkowy. 

W oryginalny sposób rozwiązano już 
wcześniej wspomniany ekran do wypisy- 


| wania tekstów. Zapewne wszyscy dzi 


wią się jak można na CD32 wypisywać 
tekst skoro nie posiada ona klawiatury. 


| Otóż autorzy programu znaleźli rozwią- 


zanie. Na ekranie narysowana jest kla- 
wiatura, wystarczy więc najechać kurso- 
rem nad wybraną literkę i kłopot z gło- 
wy. Niestety opcja ta nie została dopra 
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cowana! Nie możemy wybrać ani rodza- 
ju czcionki ani jej rozmiaru, a nawet ko- 
loru, czy też miejsca na ekranie, w któ- 
rym napis miałby się pojawić. 

Nie sposób zapomnieć o możliwoś- 
ciach odtwarzania animacji. Możemy od- 
powiednio zmienić sposób odtwarzania 
oraz prędkość aktualnie wyświetlanej ani- 
macji. Program posiada także opcje ste- 
rowania animacją wektorowych obiek- 
tów trójwymiarowych. Możemy wybrać je- 
den z wielu obiektów dotączonych do 
programu, a znajdujących się na kom- 
pakcie i nadać mu prędkość obracania 
dla każdej z osi. Mimo tego Grafika 3D 
jest chyba najsłabszą stroną progra- 
mu. Obiekty nie są zbyt skomplikowa- 
ne, ekran 3D jest za mało kolorowy (ty 


ko osiem kolorów), brakuje oświetlania | 


obiektów oraz co najważniejsze nie ma 
możliwości poruszania obiektem, nawet 
po osi Z - przybliżanie i oddalanie. 

To już wszystkie efekty dostępne w Vi 
deo Creatorze. Jest ich sporo i myślę, 
że wszystkie znajdą swoje zastosowanie. 

Pora wspomnieć co znajduje się jesz- 
cze na kompakcie oprócz samego pro- 
gramu, a więc: 

- około stu animacji w trybie Quad 
Anim. 

- ponad 90 obiektów wektorowych 
do 3D Vector Screen 

- ponad 80 obiektów wektorowych 
do 2D Vector Screen 

- około 1500 obrazków o różnej te- 
matyce i ilości kolorów. Obrazki te są po- 
układane tematycznie w następujących 
katalogach: 

- 2 Colour Clip - dwukolorowe clipy 
znane z programów do DTP, 

- Animals - zwierzęta, 

- Backdrops - przeróżne podkłady, 

- Body Parts - różne części ciała, np. 
ręce, 
- Dance 8 Sing - śpiewające i tań- 
czące postacie, wyśmienite na dyskotekę, 
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- Disaster - kataklizmy, jest nawet 
wybuch bomby atomowej, 

- Food - jedzonko, 

- History - postacie historyczne, zna- 
ne bitwy, itp, 

- Industrial - ,wszystko co jest zwią- 
zane z przemysłem - koła zębate obok 
komputerów, 

- Landscapes - bardzo ciekawe kraj- 
obrazy generowane z pewnością na Ami 
dze, 

- Odds 8 Sods - różne ciekawe obrazki, 

- Organic - obrazki przedstawiające 
różnego rodzaju fraktale, 

- Qverlays - ramki, podkłady, itp, 

- People - zeskanowane zdjęcia ludzi, 

- Phrases - gotowe teksty rekomt- 
pensujące niedostatki edytora tekstowe- 
go, 

- Places - ciekawe, godne zwiedzenia 
miejsca, 

- Plants - roślinki, 

- Signs - przeróżne znaki - począw- 
szy od znaków zakazu do Uwaga! Wyso- 
kie napięcie! 

- Space - przestrzeń kosmiczna - kos- 
miczne loty, a także obcy, nierzadko 
martwi! 

- Spiritual - wszystko związane z re- 
ligiami, od posągu Buddy do demo- 
nów, 

- Transport - samochody, samoloty, 


| statki, 


- War - wojna, obrazy przestawia: 
jące bitwy oraz narzędzia wojenne, 

- Words - słowa typu Yes, The, Ga- 
me Over. 

Wiele z grafik jest znanych wielbicie- 
lom i miłośnikom demo sceny. Są to 

















obrazki wystawiane na przeróżnych kon- 
kursach graficznych. Niestety wiele prac 
jest tylko w 16 lub 32 kolorach, co zna- 
cznie wpływa na ich jakość. Przeszu- 
kałem wszystkie katalogi i znalaztem tyt- 
ko trzy obrazki w 128 kolorach i były to 
w dodatku obrazy przedstawiające frak- 
tale. 

Oprócz wszystkich tych graficznych 
arcydzieł na kompakcie znajduje się coś 
czego wprawdzie nie możemy zobaczyć, 
ale za to możemy usłyszeć. Jest to mia- 
nowicie krótka (na dłuższą niestety nie 
starczyło już miejsca) melodyjka, którą 
możemy użyć przy naszych zabawach 
z Video Creatorem. 

W tekście wspominałem o zgrywaniu 
dipów. Tak więc możemy nasze arcydzie- 
lo nagrać na kasetę video za pośrednic- 
twem magnetowidu lub też przez kabel 
Serial (oferuje go firma Almathera) prze- 
słać do podłączonej Amigi. Jeżeli posia- 
damy CD32 rozszerzoną o twardy dysk, 
itd., to oczywiście nie ma żadnych pro- 
blemów ze zgrywaniem. 

Firma Almathera, od której program 
otrzymaliśmy ma zamiar w niedługim cza- 
sie wypuścić dodatkową płytę kompak- 
tową zawierającą nowe grafiki. Wszys- 
cy, którzy chcieliby zamieścić swoje gra- 
liki na tej płycie proszeni są o ich nad- 
syłanie na adres firmy. 


Na zakończenie warto wspomnieć, 
że program współpracuje z Full Motion 
Video oraz co ważniejsze dla polskiego 
użytkownika, z myszką od każdej Amigi. 
Dzięki temu obsługa staje się rewelacyj- 
qie szybka i przy tym przyjemna. O 
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biurowych zastosowaniach Amigi, a w szczegól-- 


ności wykorzystaniu jej do gromadzenia infor- 
macji w bazach danych piszemy rzadko. Wynika to 
z braku dobrych programów służących temu celowi. 
Jak dotąd potentaci tego rynku nie zdecydowali się 
na przeniesienie takich programów jak Clipper, Fox- 
Pro, czy Acces na płaszczyznę systemu operacyjne- 
go Amigi. Każda propozycja, która pojawia się dla 
Amigi rozbudza więc pewne nadzieje. 


Niestety nadzieje te w rzeczywistości | 
rzadko się sprawdzają. Programem mo- 
gącym (w niewielkim stopniu) dorównać 
odpowiednikom opracowanym dla PC 
jest Superbase Pro. Również program 
POCObase nie będzie dla nich konku- 
rencją. Posiada on kilka cech, które czy- 
nią jego możliwości przydatnymi dla wie- 
lu użytkowników. Gdyby trzeba było us- 
tanowić pewną hierarchię (dla Amigi) 
oprogramowania bazodanowego, to PO- 
CObase znalaztby się w niej pomiędzy 
prostymi bazami kartotekowymi typu Mi 
Amiga File, a Superbase. 


mę specjalizującą się w tego typu opro- 
gramowaniu, a mianowicie Stefan Os- 
_ sowski Schatztruhe. Ten rodowód zawa- 
żył z pewnością na stosunkowo niewieł 


cząj poprawne działanie wymagany jest 
komputer z zainstalowanym Kickstartem 
1.3 lub 2.0, 1 MB pamięci i jedna sta- 
cja dysków. 


Instrukcja 


Instrukcja POCObase jest przyjem- 
nym zaskoczeniem. Została bardzo po- 
rządnie napisana i wydana. Są w niej wy- 
tlumaczone na przykładach wszystkie 
operacje, które przy pomocy programu 
można wykonać na bazach danych. Oce* 
nę musi niestety popsuć polska awersja 
do języka niemieckiego, gdyż w tym właś- 
nie języku została ona napisana. Tym 
nie mniej, ze wzolędu na jakość wyko- 
nania można ją ocenić nawet wyżej niż 
sam program. 


Wymagania 


Program jest rozwinięciem aplikacji 
Public Domain rozprowadzanej przez fir- 


kich wymaganiach. Aby system rozpo- | 


Truizmem w przypadku baz danych 
wydaje się stwierdzenie, że posiada- 
nie dysku twardego podniesie szyb- 
kość i komfort pracy systemu. POCOba- 
se pracuje również pod kontrolą syste- 
mu 3.0, jednakże w tym przypadku zmur 
szeni jesteśmy do obserwowania na ekra- 
nie niezbyt ciekawego efektu kolorysty- 
cznego wynikającego z innego przypo- 
rządkowania barw. Przykrą niespodzian- 
ką będą także poprzesuwane napisy na 
gadżetach w przypadku korzystania z in- 


nego fontu systemowego niż topaz. 


Możliwości 


Jak już wspomniałem możliwości pro- 
gramu POCObase pozwalają zaszere- 
gować go pomiędzy MiAmiga File i Su- 
perbase. Do standardowych funkcji każ- 
dej bazy danych, obserwowanych w ba- 
zach kartotekowych tj. możliwości wczy- 


| tania danych, ich zapisania, wyświetla 
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nia na ekranie, kasowania, dodawania,  ; 
sortowania i modyfikacji całych rekor | wm 
dów oraz pojedynczych pól, dodano ki | | 
ka innych spotykanych jedynie w bar- 
dziej rozwiniętych systemach. 


Najważniejszym elementem każde- 
go programu obsługującego bazy da- 
nych, są możliwości tworzenia dużej ilości 
rodzajów pól. POCObase dorównuje 
ilością typów pól Superbase. Oprócz stan- 
dardowych pól tekstowych, numerycz- 
nych oraz pola daty, rodzinę 

no o pola mogące zawierać pliki graficz- 
ne w formacie IFF, formuły matematycz- kim elementem programu, który wystę- 
ne oraz specjalne dwuwymiarowe pole | puje oprócz opisywanego programu je- 





tekstowe (tekst może być pamiętany | dynie w Superbase. Z tym, że w odróż- 
w wielu liniach), nieniu od tego ostatniego narzędzia słu- 
żące do tego celu nie są oddzielną ap- 
Podstawowe funkcje programu, które likacją, lecz stanowią integralną całość 
wykonuje się na bazach danych podob- pakietu. 
nie jak w przypadku programu Superba- 
se zostały zgromadzone na dole ekra- W stosunku do prostszych progra- 
nu w specjalnym panelu kontrolnym. Dos- | mów, niektóre z działań na bazie danych 





tępne w nim opcje pozwalają na szyb- zostały mocno rozbudowane. Do tych 
kie przemieszczanie się po bazie, two- | działań możemy przede wszystkim zali- 
„rzenie nowej bazy, wczytywanie i nagry- czyć funkcje indeksowania i sortowania 
wanie bazy, zmianę trybu pracy, wywo- bazy. Możliwe jest także tworzenie włas- 
łanie dodatkowych narzędzi. nych tiltrów pozwalających na "ukrywa- 
nie" części bazy. Podobną operację fil 
POCObase pokazuje bazę danych / trowania możemy przeprowadzić na for- 
w kilku trybach dwa z nich są znane | mularzu ekranowym ukrywając część 
również w prostszych programach tj. pos- elementów, aby np. przyspieszyć dzia- 
tać tabelaryczna oraz taka, w której tanie programu. 
szczególne pola pokazywane są jedne 
pod drugim. Ponadto dostępny jest tryb, 
w którym wszystkie dane są wyświetla- 





ną). Tym samym nie może on być zali- 
czany do baz typu kartotekowego. 


Równie rzadka jest możliwość pro- 
jektowania własnych formularzy drukar- 
kowych, do tworzenia których POCObase 
posiada specjalne narzędzia ułatwiają- 
ce i przyspieszające to działanie. 


Najbardziej rzucającym się w oczy 
pomysłem, który zrealizowali autorzy | 
programu, a który nie został zawarty 
żliwością tworzenia relacji (czyli logiczne- | w żadnym innym programie typu baza 
go łączenia dwóch lub więcej baz w jed- danych jest możliwość tworzenia pros 


POCObase dysponuje także niespo- 
tykaną, jak na swoją klasę cenową (pro- 


ne z wykorzystaniem specjalnie stworzo- gram kosztuje 79 marek niemieckich) mo- 
nego do tego celu formularzem. Możli- 
wość tworzenia tego formularza jest ta- 
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tych wykresów liniowych i kołowych, co | 
było dotychczas operacją zarezerwowa- 
ną raczej dla arkuszy kalkulacyjnych niż 
dla baz danych. 


Pomimo tak wielu, wydawało by się 
doskonałych funkcji POCObase nie na- 
leży do programów, od których można 
zbyt wiele wymagać. Ograniczeniami 
są stosunkowo niewielka liczba dostęp- 
nych funkcji analizy bazy danych, możli 
wości wyszukiwania informacji oraz nie- 
zbyt rozwinięte narzędzia służące two- 
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1. Trójpozycyjny przełącznik 


w cenie 450 000 zł, 


2.Przełącznik Kicstartów 1.3/3.0 


w cenie 1 200 000 zł, 
















3. Przełącznik Kiestartów 1.3/3.0 


w cenie I 500 000 zł, 


Ponadto, 


polecamy 


TOMS 


ul. Betdan 2 
Warszawa 


"Z m. i tam di. M. "M KA 


S 


poleca nowy szereg usprawnień CODTV 
do samodzielnego montażu 


CDTV/A500 - 1 MB chip/ A500 - 0,5 MB fast 
zapewniający zgodność programową z AMIGĄ 500, 


z możliwością pracy z CD-ROM, przeznaczony dla tych, 
którzy posiadają już usprawnienie opisane w punkcie I, 


wraż że zgodnością z A500 oraz przełącznikiem chip/fast, 
obejmujący swoimi funkcjami punkty 1 i 2, 





jako że specjalizujemy się w CDTV, 
mnóstwo innych usprawnień tego komputera w tym 
rozszerzenia pamięci (największy wybór), twarde dyski, 


inrerfejsy SCSI, interfejsy joysticków i stacje dysków. 


W naszej firmie także duży wybór dysków CD! 


tel. (0-2) 641 54 29 








rzeniu formularzy ekranowych i drukarko- 
wych. Nie bez znaczenia jest także brak 
języka programowania. POCObase nie 
jest alternatywą dla osób posługują: 
cych się Superbase (chyba, że nie korzys- 
tają w tym programie ze wszystkich 


wymienionych powyżej elementów) jest 


on raczej interesującą propozycją dla 
wszystkich posługujących się MiAmiga 
File lub podobnymi aplikacjami. 


Program posiada jedną poważną 
wadę dla Polaków - jego obsługa wy- 





- antenowe 
- "video only" 


BERETTA W 








Modulatory 
do Amigi 500, 500+ 


500.000, - 
300.000,- 


maga znajomości języka niemieckiego. 


Na koniec informacja dla wszystkich, 
którzy posługują się bazami danych na 
komputerach PC. POCObase nie ma 
niestety możliwości obsługi jakichkok 
wiek standardów oprócz własnego (nie 
jest możliwe odczytanie nawet tak roz- 
powszechnionego formatu jak dBase). 


Uwagi końcowe 


Połączenie niewielkich wymagań 
sprzętowych ze stosunkowo dużymi mo- 
żliwościami i niską ceną pozwala za 
proponować ten program jako użytecz- 
ny dla tych, którzy dotychczas dys- 
ponując niewielkimi możliwościami sprzę- 
towymi ze względu na brak jakiejkolwiek 
alternatywy zmuszeni byli do korzystania 


z Superbase. Zachęcam dotychczasowych 
użytkowników prostych baz do przesiadki 
na POCObase, z pewnością 


powiększone 
możliwości pozbawi ich wielu stresów. 


—— 
Z 


Lublin 
ul. Okopowa 6 
tel. (0-81) 213-94 
fax (0-81) 418-92 







Genlock 
dla każdej Amigi 
- standard 3.300.000,- 
- $-Videa 3.900.000.- 
Regulacja wszystkich 
parametrów obrazu wideo 








W ypełnianie deklaracji podatkowych nie j 
wą prostą. Nie ułatwia tego ani prawo podat- 
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est spra- 


kowe, w którego zawiłościach orientują się jedynie 
pracownicy Urzędu Skarbowego, ani tym bardziej sam 
kształt arkusza podatkowego. Firma Twin Spark Soft 
zdecydowała się pomóc wszystkim, którzy decydują 
się na samodzielną walkę z podatkami. 


Narzędziem tej walki jest program 
Fiskus (wersja 2.01) firmowany nazwis- 
kami panów Bohdana Szymczaka i Ada- 
ma Zięby. Program ten jest przeznaczo- 
ny dla osób, które są zmuszone do skła- 
dania każdego miesiąca deklaracji na 


zaliczkę na podatek dochodowy od osób 


fizycznych. Przydatny będzie także dla 
tych, którzy dokonują indywidualnych roz- 
liczeń z Urzędem Skarbowym raz do ro- 
ku lub okresowo. 


Wymagania. 
Fiskus nie jest programem wybrednym. 
Bez żadnych problemów współpracował 


z wszystkimi modelami Amigi niezależ- 
nie od zainstalowanego na nich syste- 
mu operacyjnego zachowując jednolitą 
postać interfejsu użytkownika. Fiskus 
nie posiada również jakichkolwiek wy- 
magań pamięciowych. Pracuje nawet na 
najprostszych modelach wyposażonych 
w 512 KB pamięci RAM. Nie mniej waż- 
ny jest fakt umieszczenia całego pakie- 
tu na jednej dyskietce, co eliminuje ko- 
nieczość ciągłego ich przekładania. Dla 
właścicieli dysków twardych interesują- 
ca będzie z pewnością informacją, że 
program dostarczono wraz z własną 
aplikacją instalacyjną. 


Przykrą informacją dla wszystkich 
piratów jest z pewnością fakt zabezpie- 
czenia programu przed nielegalnym wy- 
korzystaniem (o zabezpieczeniu tym moż- 


na nawet powiedzieć, że jest ono za- | 


bawne). 





Przeznaczenie 


Jak już wspomniałem program jest 


przeznaczony dla osób dokonujących sa- 
modzielnie co miesiąc, raz do roku lub 
okresowo rozliczeń podatku dochodo- 


wego od osób fizycznych, a konkretnie | 


zmuszonych do wypełniania formularzy 
PIT-5 (Deklaracja na zaliczkę miesięcz- 
ną na podatek dochodowy) i PIT-SA (Ob- 
liczenie dochodu z uczestnictwa w spół- 
kach nie będących osobami prawnymi 
i dochodu ze współwłasności). Dodatko- 
wo możliwe jest także obliczanie po- 
datku dochodowego w rozliczeniu rocz- 
nym zarówno wariantu opodatkowania 
indywidualnego, jak i wspólnego współ- 
małżonków. 
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Rysunek 1. 


Jakość 


Fiskus jest napisany z dużą dba- | 
lością o prostotę obsługi z przejrzystym | 
układem funkcji, który powoduje, że wy- 








pełnianie deklaracji podatkowej nie jest 
dodatkowo komplikowane przez skom- 
plikowaną obstugę. Wszystkie operacje 
(za wyjątkiem wprowadzania danych 
do deklaracji) są wykonywane przy po- 
mocy myszki poprzez wybór z menu lub 
"wciskanie" gadżetów. Nie bez znacze- 
nia jest również fakt korzystania pro- 
gramu z polskich znaków zarówno na 
ekranie, jak i w przypadku drukarek. W su- 
mie całość sprawia bardzo dobre wra- 
żenie i byłaby z pewnością doskonała, 
gdyby nie dwa "ale". 


Pierwszą usterką, którą można było 
zauważyć, była asymilacja programu 
z czcionką topaz (w polskiej wersji). Nie 
byłoby problemu, gdyby to połączenie 
było stałe tzn. program korzystał z niej 
niezależnie od ustawienia systemu (do- 
tyczy to w szczególności użytkowników 
systemu 3.0). W przypadku zastosowa” 
nia innych niż proponowane przez au 
torów programu czcionek, można zet- 
knąć się z faktem zniszczenia dopra- 


| cowanego wyglądu okien komunikacyj- 


nych, gadżetów i menu. Nie jest to doku- 
czliwe w przypadku korzystania z czcio- 
nek ośmiopunktowych (proponowanych 
przez autorów), ale wystarczy niewieł- 
kie zwiększenie tej wielkości, aby kształt 
ekranu Fiskusa przybrał bardzo niees- 
tetyczny wygląd. 


Drugą nieco poważniejszą usterką jest 
drukowanie nieprawidłowych w kształt- 
cie deklaracji podatkowych (dane i obli. 
czenia są poprawne). Problemy tego ty- 
pu nie występowały w przypadku druka- 
rek igłowych. Gorzej natomiast przec- 
stawiała się sprawa w przypadku dru- 
karek atramentowych. Nie mogę tutaj 
uogólniać problemu, ale faktem jest, że 
w przypadku stosunkowo populamej 
w Polsce drukarki firmy Hewlett Packard, 
a mianowicie modelu atramentowego - 
DeskJet 510 wydruk deklaracji był nie- 
prawidłowy (i to zarówno przy zastoso- 
waniu driverów systemowych, jak i spec 
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jalnych, niezależnie od tego czy wydruk 
byt wykonywany z wykorzystaniem pok 
skich znaków, czy bez nich). 


Realizowane funkcje 


Zgodnie z przedstawionym przezna- 
czeniem programu powinien on realizo- 
wać następujące funkcje: 

- gromadzić dane o podatniku 

- gromadzić dane o związanym z po- 
datnikiem urzędem skarbowym 

- gromadzić dane o aktualnych staw- 
kach podatkowych 

- gromadzić dane o dochodach i wy- 
datkach podatnika 

- obliczać należny podatek za wska- 
zany miesiąc 

- sporządzać wydruki wymaganych 
formularzy 

- obliczać należny podatek w stosunku 
rocznym (indywidualny i wspólny dla mał- 
żonków) 


Trzy pierwsze funkcje zostały zebra- 
ne we wspólnym menu zatytułowanym 
Stałe. Wywołując kolejne pozycje tego 
menu uzyska się możliwość wprowadze- 
nia wszystkich niezbędnych informacji 
(patrz rysunki 1, 2, 3). 


Struktura systemu, który buduje wo- 
kół siebie program pozwala na przecho- 
wywanie danych kilku podatników. Mo- 

wer. 1.31  (CYYIZ,W TWIM PA6K GNT K 0.4: 4 p 
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Rysunek 4. 
źliwe jest to dzięki zastosowaniu na dys- 
ku katalogu Kartoteki, który zawiera 
podkatalogi przypisane poszczególnym 
podatnikom obsługiwanym przez pro- 
gram. Zmiany obsługiwanego podatnik 
ka dokonujemy poprzez zmianę aktuak- 
nego katalogu (dostępne jako funkcja 
w menu). Niedogodnością nie rozwiąza- 
ną przez autorów programu jest ko- 
nieczność zakładania katalogów posz- 
czególnych podatników spoza Fiskusa. 
Inną wadą programu związaną nie tył 
ko z gromadzeniem danych, jest ich przy- 
wiązanie do konkretnego roku podatko- 
wego. Po zakończeniu jednego roku, dak 
sza obsługa podatnika możliwa jest przez 
założenie dla niego nowego katalogu 
(jeżeli nie chcemy kasować starych da- 
nych) lub org nowych informa- 
cji na starych. Obie te metody nie sprzy- 
jają zachowaniu porządku. 


Najważniejszą z funkcji programu jest 
niewątpliwie zgromadzenie informacji 
liczbowych dotyczących dochodów i wy- 
datków podatnika. Wszystkie operacje 
służące do gromadzenia informacji tego 
typu zostały zgromadzone w menu za- 
tytutłowanym Kartoteki, Kolejne funkcje 
tego menu pozwalają na wprowadzenie 
informacji o: 

- dochodach podatnika - możliwy 
jest wybór jednego z pięciu rodzajów do- 
chodów 





z - odliczenia od dochodu - możliwy 
| jest wybór spośród osiemnastu rodza- 
jów SWĄ 





Rysunek 6. 
- inne składniki - wprowadzanie infor- 
macji o innych składnikach uwzględnia- 
nych przy odliczaniu podatku do- 
PodnE (pięć póz 
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Rysunek 8. 
- zaliczki (patrz rysunek 9). 


Jak łatwo można zauważyć na za- 
mieszczonych obrazach, wszystkie dane 
liczbowe wprowadza się w układzie mie- 
sięcznym. Nie trzeba chyba nikogo prze- 
konywać jak ważne jest prawidłowe wy- 
pełnienie poszczególnych pozycji. W tym 
| miejscu należy zwrócić uwagę na wie 

ce pomocną właściwość programu jaką 
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Rysunek 9. 
jest reagowanie na sporą liczbę błę- | 
dów jakie może popełnić użytkownik np. 
nieprawidłowe wprowadzenie danych lub 
niewypełnienie wszystkich niezbędnych 
do obliczenia podatku pozycji. Nie nale- 
ży jednak wymagać cudów. Program nie 
może np. sprawdzić, czy podatnik pra- 
widłowo obliczył swój dochód lub kosz- 
ta. 


Kolejne trzy funkcje programu mają 
za zadanie "wyprodukować" z wprowa 
dzonych danych właściwe deklaracje. 
Wspomniane operacje wykonywane są 
przez ostatnie menu programu, a miano- 
wicie Obliczenia. Pierwszą z opcji dos- 
tępnych w tym menu jest obliczanie po- 
datku na podany miesiąc. Wybranie tej 
opcji powoduje gw się poniżej 
Pozacoiego okna. 





zwie ono skrótowe dane 
ce wszystkich niezbędnych elementów | 
deklaracji j. Petne dane uzys- 
kuje się drukując deklaracje. Do zreali- 
zowania tej funkcji programu przezna- 
czona jest kolejna pozycja menu. Umo- 
źliwia ona wydrukowanie na papierze 
obliczonego podatku w postaci formula- 
rzy PIT-5 i PIT-5A. Dla użytkowników 
programu pozbawionych drukarki ist- 
nieje możliwość dokonania zapisu wy- 
pełnionych deklaracji na dysku w pos- 
taci pliku ASCII (zawierającego lub nie 
zawierającego kody sterujące drukar- 
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_ ki). Pewnym mankamentem tych funk- 


cji jest brak możliwości wyboru miejsca 
zapisu i nazwy tych plików (co uniemo- 
żliwia np. dokonanie "wydruku" deklara- 
cji dla wielu podatników bez koniecz- 
ności kopiowania i zmiany nazwy kolej- 
no tworzonych plików). 


Kalkulator jest ostatnią funkcją menu 


Obliczenia. Pozwala ona na wypełnie- 


nie rozliczenia rocznego deklaracji po- 
datkowej. Dostępne są jak już wspom- 
niałem warianty indywidualne i dia współ- 
małżonków. Niestety program nie umo- 
żliwia dokonania wydruku deklaracji te- 
ga typu, niemniej jednak jest to i tak zna- 
cząca pomoc dla podatnika. 
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Instrukcja 


Kilka słów o instrukcji. Również do te- 
go elementu pakietu nie można mieć 
większych zastrzeżeń. Została ona na- 
pisana w sposób na tyle jasny, że z jej 
zrozumieniem, a tym samym zrozumie- 
niem zasad posługiwania się 
nie powinni mieć problemów nawet po- 
czątkujący użytkownicy komputera. Za- 
mieszczony przykład samodzieł 
nie przeanalizować kolejne kroki tworze- 
nia danych dla „akg di Spełnia on 
także rolę, ttumacząc w przys- 
tępny sposób niektóre z praw rządzą- 
cych sposobem wypełniania deklaracji 
podatkowych. 





Tak jak do treści, tak i do technicz- 
nej strony wydania instrukcji nie można 
żywić większych zastrzeżeń. Została opra- 
cowana bez zbędnego graficznego prze- 
rosiu (choć wyraźny jest brak ilustra- 
cji). W miarę porządnie wydrukowana, 
nie może co prawda się równać z zachod- 
nimi publikacjami, ale jej jakość jest wys- 
tarczająca jak na tak prosty program. 


Dodatkowe elementy 
systemu 


Dbałość o użytkownika w przypadku 
tego programu firmy Twin Spark Soft wy- 
raża się nie tylko dobrą jakością same- 
go programu, lecz również wszystkich 
dostarczonych wraz z nimi elementami. 
Należy bowiem zwrócić uwagę, że wraz 
z pakietem Fiskus otrzymujemy: 

- czcionkę TopazPL pozwalającą na 
uzyskanie polskich znaków na ekranie 

- definicje polskich klawiatur dla ukia- 
du niemieckiego i amerykańskiego 

- drivery do populamych drukarek poz- 
walające na korzystanie z polskich zna- 
ków podczas drukowania 

- program instalujący pakiet Fiskus 
na dysku twardym 


Wszystkie wyżej wymienione elemen- 
ty (bez programu instalacyjnego) mogą 
| bv wykorzystywane przez inne aplikac- 
| ie Amigi. Instrukcja obsługi zawiera niez- 
_ będne informacje o sposobie wykorzys- 
tania tych dodatkowych elementów pa- 
kietu. 


Uwagi końcowe 


Program Fiskus jest interesującą pro- 
| pozycją dła ludzi, którzy są częstymi gość- 
mi urzędów skarbowych. Z pewnością po- 
może on w szybszym wypełnieniu de- 
klaracji bez obaw o błędy rachunkowe. 
Pomoże ona także utrzymać porządek 
w dokumentacji. Jakość wykonania pro- 
gramu jest na tyle wysoka, że drobne 
usterki wcale nie pomniejszają jego war- 
tości. Należy mieć przy tym nadzieję, że 
znana ze swej solidności firma Twin 
Spark Soft poprawi wspomniane w po- 
wyższym opisie błędy, tak że nie bę- 
dzie już problemów z uzyskaniem porząd- 
nie wyglądających wydruków oraz wy- 
glądem ekranu we wszystkich możli 
wych konfiguracjach sprzętowych i sys- 
temowych. Z pewnością interesujące dla 
przyszłych użytkowników byłoby umo- 
żliwienie im skorzystania z innych niż 
tylko PIT-5 i PIT-5A formularzy podat- 
kowych. Z pewnością w tej chwili może 
to być jedynie marzenie lecz należy wie- 
rzyć w chęci i dobrą wolę autorów. Q 
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ypowy demomaniak jest osobnikiem, któremu 

na okrągło brakuje dyskietek. Zazwyczaj ilość 
dem wartych obejrzenia i przechowania pojawia- 
jących się wciągu miesiąca jest znacznie większa 
od rocznej ilości dyskietek, które jest w stanie ku- 
pić średniozamożny demomaniak. A do tego docho- 
dzą jeszcze grafiki, moduły muzyczne, magazyny dys- 
kowe itp. Wyjściem dla demomaniaka jest CD-ROM. 
Problem w tym, że nikt nie wypuszczał dem na kom- 
pakcie. Jako pierwssza uczyniła to firma Almathera, 
od której otrzymaliśmy dysk Euroscene. 


Dzięki temu dyskowi wszyscy de- 
momaniacy pozbędą się problemów z dys- 
kietkami (przynajmniej w części), za- 
wiera on bowiem ubiegłoroczną twórczość 
większości liczących się na Zachodzie 
grup mających cokolwiek wspólnego ze 
sceną. 


Pojemność dysku wyrażająca się licz- 
bą 610 MB została wykorzystana do 
zapamiętania pokaźnej ilości danych, 
które podzielono na następujące te- 
maty: 


- moduły muzyczne, 

- grafika, 

- dema, 

- magazyny dyskowe, 
- pliki źródłowe, 

- teksty, 

- użytki. 


Dodatkowo, aby nie tracić cenne- 
go miejsca wszystkie elementy składa- 
jące się na dysk Euroscene zostały spa- 
kowane programami LHA i DMS. Efekt 
jest rzeczywiście pokaźny, co najle- 
piej obrazuje plik INDEX istniejący na 
tym dysku, a zawierający spis wszyst- 
kich plików znajdujących się na płycie 


- liczy on bowiem "jedynie" około 250 
KB. 


Przy takiej długości samego spisu 
treści dysku trudno jest dokładniej opi 
sać jego zawarlość. Można to jedynie 
zrobić w kategoriach ilościowych. Euro- 
scene zawiera około 1200 modułów mu- 
zycznych, samplowanych instrumentów 
oraz przeróżnych efektów dźwiękowych. 
Liczbę programów demonstracyjnych 
ustaliliśmy również na bliską 1200. Na 
dysku zamieszczono 77 numerów ma- 
gazynów dyskowych, 538 grafik, 28 źró- 
dłowych wersji różnych programów oraz 
trików koderskich wraz z dodatkowymi 
objaśnieniami, 3 opisy oraz 16 progra- 
mów użytkowych. Ponadto wydzielono 
miejsce na zamieszczenie wszystkich 
prac konkursowych wystawionych na 
party w Finlandii w roku 1993 i 94. 


Te liczby mówią same za siebie, 
aby jednak jeszcze bardziej przybliżyć 
wszystkim ten dysk postanowiłem za- 
mieścić spis wszystkich grup, których 
dema zostały na nim zamieszczone: 
2000ad, 23 Celcius Crew, Abnormal, 
Absence, Absolute, Abyss, Accession, 
Aces, Acme, Active, Addicts, Adept, 








Adict, Admirals, AFL, Alpha Flight, Ag 
le, Airwalk, Alcatraz, Odyssey, Alche- 
my, Ackerlight, Alliance Design, Ant 
mators, Amaze, AMC, Analog, Anar- 
chy, Andromeda, Angels, Animate, An- 
tarkos. Anthrox, Anubis, Arcadia Te- 
am, Arise, Atomic, Atron, Aurora, Aus- 
tex, Avalon, Awesome, Axend, Axer 
non, Axis, Axxis, Badcat, Balance, Ba- 
nal, Bass, Basstech, Bennyboys, Ba- 
by Comas 5, Beyond Force, Blaze, 
The Bold 8 The Beautiful, Byterapers, 
Bronx, Brainstorm, Budbrain, Brain- 
wave, Cadaver, Carillon, Cave, Cryp- 
tobumers, Cyberdance, Celtic, Champs, 
Chrome, Chryseis, Classified, Clas- 
sic, Coke, Coma, Compact, Complex, 
Corise, Crack, Crackinc, Crass, Crio- 
nics, Crusaders, Crystal, Cult, Cybe- 
riad, Cyclone Reverange, Digital Ac- 
cess, Damage, Darkness, Dash, Daz- 
zle, DreamDealers, Dark Demon, De- 
adline, Decay, Decnite, Defekt, Def 
ance, Defjam, Deform, Delight, De- 
mons, Depeche, Desire, Destiny, De- 
vils, Dexion, Dictators, Digital, Digi 
tech. Dimension X, Dionysus, Disk- 
net, Dmob, Doc, Dominators, Dope, 
Dragons, Dark Reign, Drix, DeathStar, 
Dual, Dualcrew, Finland.ia, Dual crew, 
Shining, Dualerew, Dytec, D_tect, Ecs- 
tasy, Elanthia, Elysium, EMT Design, 
Encore, Endless Piracy, Enigma, EOC, 
Eon, Epsilon, Equalizers, Equinox, Ere- 
mation, Essence, ET, Euphoria, Ex- 
cel, Exodus, Exotic.men, Expernce, Ex- 
tacy, Extensors, Fashion, Faslline, Fly- 
ing Cows, Fire, Firecrew, Flash Pro- 
duction, Fairlight, Future Mirror, Fo- 
cus Design, The Flying Rabbits, Fran- 
tic, Fraxion, Freedom Force, Frontier, 
Freestyle, Gate, Gemini, Genocide, 
Gods, Goonies, Grace, Gunnars Far- 
vebio, Hoaxers, Horizon, Hotline, Hu- 
mane, Hurricane, Hypnosis, lan 8 Mic, 
Idiosyncatris, Image, Impact, Implo 
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sion, Infect, InfoCorner, InnerCity, In 
sane, Intense, Inv, Investation, IPEC 
Elite, Isvektor, IT, lvo % Chrome, lvo- 
ry, Jaggerboy, Katharsis, Kefrens, Kent- 
Team, KGB, Kool, Krafted, Ksylitol, La- 
mon, Thomas Landspurg, Laserdan- 
ce, Legend, Lego, Lemon., Level4, Les 
Heretiques, Light, Limbo, Liquid, LSD, 
The Lynx Crew, Mad Elks, Magentic 
Fields, Majik 12, Masturboys, Mas- 
sive, Mathic Ent, Mayhem, MegaFor- 
ce, MegaWatts, Melon Dezign, Men- 
ace, MF, MFC, Mirage, Mahoney 4% 
Kaktus, MadMixers, ModeC, Modesty, 
Motion, Movement, The Movers, My- 
gon, Mystic, Narmala Pocket, Nebula, 
Nerve Axis, Network, New Wave, Nik- 
kiCo, Noice, Nolem, No Limits, North 
Star, Nova, Noxious, Nuance, Obli- 
vion, Offence, Old Bulls, Oracle, Ort 
gin, Outlaws, Overflow, Oxygen, Ozo- 
ne, Pacman, Palace, Panoramic, Par- 
adise, Paradox, Parallax, Paranoid, Pa- 
rasite, Pearl, Perspex, Phalanx, Phe- 
nomena, Phokuz, PHRcrew, Plague, 
Plasmicube, Pleasure, Pure Metal Co- 
ders, AlphOmeg.2, Pure Metal Co- 
ders, Polka Brothers, Poorsoft, Pos- 
sessed, Power, Precise, Predators, Pre- 
stige, Profecy, Prologic, Prologue, Prong, 
Prophecy, Proxy, Powerslaves, Psy- 
cho, Psycho Medium 2, Pussy, Pyg- 
my Projects, Quadlite, Quartex, Quar- 
tz, Quest, Royal Amiga Force, Rage, 
RamJam, Razer, Razor 1911, RC Pro- 
ductions, Rebels, Rednex, Red Sec- 
tor, Reflect, Reflex, Retire, Share And 
Enjoy, ATunes2, Share And Enjoy, Sa- 
gazity, Sanity, Sardonyx, Static Bytes, 
Scala, Scoopex, Scup, Sectort, Sem- 
tex, Serenity, Setrox, Shining, SHITTS, 
Silents, Silicon Ltd, Sim Productions, 
Sixaeon, Skandal, Skidrow, Slipstream, 
Scene Lyrics, Southern Guild, SOC 
Brigade, Sodan, Solution, Sonic, Spar 
ce, Spaceballs, Spasm, Spatula City, 
The Special Brothers, Split Dimen- 
sion, Spreadpoint, Stack, Stellar, Sto- 
ne Arts, Style 8 Blacky, Sun, Sunlight, 
Supplex, Sygma, Symbiosys, Syndicate, 
Syndrome, Syntex, Talent, TAS, Team 
Hoi, Tectron, TEK, TET, The Band, 
The Link, The Pornos, The Wave, The 
Hacking Relation, Thrust, Tilt, Titanics, 
TLH, Tristan Lorach, Tornado, Trac- 
ker, Trackers, Tragedy, Trance, Trash, 
Triangle, Trilogy, Tristar, Triumph, Tro- 
jan, TRSI, Tsundami 4 Dean, UDO, 
Undercover, Underwuride, Union, Unique, 
Upfront, Vanish, The Vectors, Vectra, 
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Vega, Vertigo, Veto, Vision Factory, Vir- 
tual Dreams, Vision, Voice, Voxdei, War- 
Falcons, Wild Copper, Werewołł, Wildfire, 
Willow, Wizzcat, Yela, Zarch, Zero De- 
fects, Zek 8 Styz, Zenith, Zeus. 


Chyba wystarczy. Należy jednak 
dodać o kilku niedogodnościach zwią- 
zanych z posiadaniem i użytkowaniem 
dysku Euroscene, Z pewnością jest nią 
stosunkowo niewielka popularność na- 
pędów CD-ROM w Polsce. Dysk prze- 
znaczony jest głównie dla użytkownik 
ków systemu CDTV i to wyposażone- 
go w stację dysków lub twardziela 
oraz klawiaturę, ponieważ wszystkie 
zamieszczone na nim dane muszą zos- 
tać przed użyciem rozpakowane. Z dys- 
ku mogą także korzystać posiadacze 
innych modeli Amigi wyposażonych w 
GD-ROM (np. Amiga 500 + A570). Nies- 
tety ze względu na brak możliwości 


| uruchomienia, któregokolwiek z progra- | 


mów bezpośrednio z płyty zawiedzeni 
będą posiadacze CD 32. Wymóg posia- 
dania stacji dysków jest tu decydują- 
cy. 


Korzystanie z płyty jest także nie- 
co utrudnione poprzez zachowanie na 


k 


= Almathera 
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dysku plików w postaci spakowanej. 
Nie dotyczy to wcale braku aplikacji 
służących do odtworzenia ich oryginał 
nej postaci, gdyż takie programy zo- 
stały umieszczone na płycie (LHA i DMS 
wraz z dodatkowym interfejsem użyt- 
kownika), lecz braku jakiejkolwiek istruk- 
cji (w języku polskim) mówiącej o tym 
jak się tymi programami posłużyć. 


Podsumowując, dysk Euroscene wy- 
daje się być ciekawą propozycją dla 
osób związanych lub zainteresowanych 
europejską sceną. Stanowi zebrany 
i uporządkowany zbiór ubiegłorocznej 
twórczości. Stanowi także potężną bk 
bliotekę graficzną i muzyczną, która 
może posłużyć do podpatrywania sto- 
sowanych przez innych metod lub na- 
wet posłużyć do bezpośredniego wyko- 
rzystania do własnych potrzeb. 


Ciekawe jest kiedy dojdziemy do eta- 
pu, w którym możliwe będzie wydanie 
podobnego zbioru zawierającego pols- 
ką twórczość... 


Może konkurs Almathery przyniesie 
odpowiedź na to pytanie. D 
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wiat zmienia się w oszałamiającym tempie. Szcze- 
gólnie świat komputerów. To, rok temu było 
przebojem sezonu, teraz jest dawno zapomnianym 
"dinozaurem . Chwilami można odnieść wrażenie, że 


nie warto się zatrzymywać, ponieważ i tak wszyst- 


ko za chwilę się zdezaktualizuje. Czy dotyczy to rów- 
nież nauki? Czy warto się uczyć, jeżeli wszystko tak 
szybko przestaje być aktualne? Gdy nawet same pro- 
gramy do nauki zmieniają się na naszych oczach... 


Oczywiście, że warto! Nauka jest 
tym, czego nam nikt nie odbierze. | nie 
musimy od razu zostawać woźnym z pę- 
kiem kluczy ("Ucz się ucz, bo nauka to 
potęgi klucz, a jak uzbierasz wiele klu- 
czy to zostaniesz woźnym”). Wprawdzie 
wiedza w naszym kraju nie popłaca - 
częstokroć lepiej sprzedawać marchew- 
kę niż być absolwentem wyższej uczeł 
ni, ale szkoty wszelakiej maści przejść 
musi każdy. A pomoże Wam w tym Su 
perMemo. Program jeszcze doskonalszy 
w wersji 2 zapewnia kucie na całego, że 
aż uszy spuchną z wysiłku. 


Co nowego w 'SuperMemo'? Jest tro- 
chę nowego. W oczy rzuca się większe 
pudełko oklejone kolorową obwolutą, 
większa instrukcja i takiej samej wiel 
kości dwie dyskietki zawierające pro- 
gram z podstawowymi bazami danych. 
Obwoluta jest cała w pochwałach, że 
aż zacytuję: 


"To filozofia, a może nawet religia, 
w której przedmiotem kultu staje się nie- 
ograniczona i nieposkromiona wiedza. 
Nie każdy może wejść do tego sanktua- 
rium, ałe Gi co wejdą, pozostaną w nim na 
długo." 


| moc z nimi. Poza tym wypisano, że 
SuperMemo jest super, ponieważ oparto 


je na super atrakcyjnej metodzie ucze- 
nia się wszystkiego w jeszcze krótszym 
czasie tak, że możemy nasze mózgi wy- 
korzystywać nawet do 50 razy szybciej 
i efektywniej. Uczenie się słówek, bo do 
tego w pierwszym rzędzie powstało Su- 


/ perMemo jest o wiele szybsze i wygod- 


niejsze. Po prostu idzie to łatwiej. | ta- 
ka jest prawda... 


Nowa instrukcja zaczyna się rozdzia: 
tem dla leniwych i niecierpliwych. Ludzi 
spragnionych wiedzy, która sama napły- 
nie im do głów. Takich ludzi jest ostat- 
nio cała masa. Można ich poznać po ka- 
setach video odnoszonych do wypoży- 


czalni. W 19 punktach można dowiedzieć | 


się jak zainstalować, uruchomić i korzys- 
tać z SuperMemo. Niestety tak szybko 
to nie idzie. Ten fragment jest całkiem 
niezły dla przypomnienia sobie instala- 
cji, czy korzystania z programu, ale ra- 
dzę, podobnie jak autorzy, przeczytać 


_ całą instrukcję. 


"Już był w ogródku, już witał się 
z gąskami", czyli nie wszystko tak hop 
siup. 


SuperMemo działa odrobinę wbrew 
naszemu mózgowi. Po prostu wymu- 





szeroko rozumianej "wiedzy". Tylko, że 
nasz mózg tak naprawdę sam z siebie 
nie jest taki głupi, żeby pamiętać wszyst- 
ko co do niego wtłaczamy. Zdarza się 
przecież, że jeżeli jesteśmy czymś na- 
prawdę zainteresowani to wystarczy, że- 
byśmy raz to usłyszeli, a wszystko zos- 
tanie w głowie. Słyszeliście o przekleń 
stwie ludzi, którzy nie mogą zapomnieć? 
Tak to jest przekleństwo! Uwolnienie od 
wszystkich ciążących szczegółów staje 
się wtedy marzeniem. 


Naszym marzeniem jest uczenie się 
jak największej ilości danych. Wprawdzie 
twórcy systemu zastrzegają, że "sprawą 
ucznia pozostaje odpowiedzialność za 
dobór materiału i najwłaściwszy sposób 
jego reprezentacji”, tylko że jest to na 
zasadzie "to nie ja strzelałem wysoki są: 
dzie, to mój palec”. 


To przecież nie uczeń odpowiada za 
zawartość bazy, którą kupił wraz z pro- 
gramem, czy też później. To nie on po- 
winien oceniać co się w niej znajduje, bo 
przecież on ma się tego dopiero uczyć. 
Trudno jest wyrokować uczniowi dlacze- 
go np. "na zawsze” to po niemiecku "auf 
immer”, a nie "fur immer", chociaż Wielki 
Słownik Polsko-Niemiecki podaje, że obie 
formy są poprawne. Zaglądając do "nor- 
malnego" słownika napotykamy często 
wątpliwości, których rozpracowanie jest 
bardzo ważnym elementem uczenia się. 
Tego elementu brakuje niestety w Su- 
perMemo. Tu nie ma wątpliwości. Pamię- 
tajmy, że to dopiero pytania, które po- 
jawiają się w toku uczenia pozwalają na 
głębsze wniknięcie wiedzy w nasze sza- 
re komórki. Owszem w SuperMemo też 


| są pytania. Pytania i Odpowiedzi. | chwała 


im za to. Tylko, że one ciągle są takie 
same i wyrabiają raczej pewne schema- 


| tyczne reakcje niż właściwe zrozumie- 
sza powtarzanie. Dyscyplina jest potrzeb- | 
na, a raczej niezbędna dla opanowania | 


nie przedmiotu. Podobno tak się uczą 
w Japonii... Tylko, że tam dorośli bawią się 
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jak dzieci, bo gdy byli dziećmi zniszczo- 
no im dzieciństwo. 


Czym różni się wersja 2.0 od wersji 
1.x? Autorzy zadbali w pierwszym rzę- 
dzie o ładniejszą grafikę ich własnej fir- 
my, czyli tzw. logo. 





Niestety ekran programu w dalszym 
ciągu nie da się dostosować do dowok 
nej wielkości ekranu jaką może zasto- 


sować użytkownik, co dla mnie osobiś- | 


cie jest dość sporym mankamentem. 
W większej instrukcji są większe litery, 
Czyta się to łatwiej i instrukcja nie roz- 
pada się w tak prosty sposób jak to mia- 
to miejsce w poprzedniej wersji. 


Największą nowością są zmiany po- 
czynione w trybie Multimedia. Oczywiś- 
cie wyświetlanie grafik jest w dalszym 
ciągu możliwe, ale dodatkowo nasza przy- 
jaciółka gada. Gada raz jako mężczyz- 
na, innym razem jako kobieta. Opóźnia 
to przeskakiwanie kolejnych pozycji, ale 
wprowadza bajer dźwiękowy. 


yr 











Gadanie dotyczy niestety tylko języka 
angielskiego. Dlaczego niestety? Prze- 
cież i tak większość baz danych dla Su- 

« perMemo napisanych jest w tym języ- 
ku, a poza tym nie ma polskiego gene- 
ratora mowy. Otóż jest! Wprawdzie jest 
to polszczyzna zabarwiona amerykań- 
skim akcentem, ale na tyle zrozumiała, 
że mogłaby być wykorzystana z powo- 
dzeniem w programie. | miejmy nadzie- 
ję, że będzie. Czyż nie przyjemniej by- 
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łoby się uczyć również w rodzimym ję- 
zyku? Brak takiej opcji nie jest oczywiś- 
cie żadną wadą i jestem pewien, że pro- 
gram będzie rozwijał się dalej, zahacza- 
jąc również o ten kierunek. 


Krótko mówiąc preferencje są o wie- 
le lepiej rozpracowane niż w wersji po- 
przedniej, ale jest tu również pole do po- 
pisu dla wersji następnej. 


Wersja 1.x programu robiła jakieś 
dziwne rzeczy z systemem i w pojedyn- 
czych przypadkach zdarzało jej się na- 
wet wywołać Guru - przynajmniej w mo- 
jej konfiguracji sprzętowej. Wersja obec- 
na została pozbawiona tych kłopotów, 
tym niemniej zdarzyło mi się "stracić ko- 
lory", gdy nie wiadomo dlaczego bez 
uprzedzenia zmienił się tryb graficzny 
programu, Właściwie wiadamo: spowo- 
dowało to wczytanie bazy danych "Pod- 
stawy Matematyki". Wszystko byłoby do- 
brze, gdyby można było zmienić rozd- 
zielczość, ale po pierwsze zniknęły ko- 
lory w menu tak, że wszystko stało się 
czarne, a po drugie nawet wywołanie 
na ślepo opcji preferencji wykazało, że 
nie ma tam możliwości zmiany kolorów, 
mimo usilnych nagabywań systemu. 





Zjawisko zostało prawdopodobnie wy- 
wołane przemontowaniem programu ze 
starego na nowy, ale chyba nie powin. 
no mieć miejsca. W taki sposób korzys- 
tanie z tej bazy danych staje się znacz- 


| nie utrudnione, a nawet niemożliwe. A wy- 


daje się, że z zakupu nowej wersji po- 
winny wynikać same korzyści... 


Korzyścią jest z pewnością Dodatek 
A, czyli Instalacja SuperMemo na twar- 
dym dysku. Twarde dyski stają się co- 
raz bardziej popularne wśród użytkow- 
ników Amigi i miłe jest odnotowanie te- 
go faktu przez TSS. Zastanawia mnie 
tylko fakt, dlaczego na obwolucie dysk 
ten nazwano sztywnym... Oczywiście pro- 








| gram, tak jak i w wersjach poprzednich 
| działa na 1 MB RAMu, za co należą się 
wyrazy uznania. 


Ktoś może powiedzieć - uwziął się 
facet na ten program - przecież to jest 
całkiem niezły kawałek "softu" i nie mo- 
żna go tak bezlitośnie krytykować. Przyz- 
naję - program jest naprawdę dobry i dos- 
konale nadaje się do tego do czego 
został przeznaczony. Tylko, że sprawą 
ucznia pozostaje odpowiedzialność za 
dobór metod uczenia i ich najwłaściw- 
sze zestawienie. Moim zamierzeniem jest 
po prostu: "dać do myślenia”. Może nie- 
potrzebnie się czepiam? Tu już decy- 
zja należy do Ciebie. "Cnota krytyki się 
nie boi"... 


Pamiętajmy poza tym, że nasza wspa- 
niała cywilizacja oparta na "nieograni 
czonej i nieposkromionej wiedzy” dosyć 


, mocno daje się niektórym we znaki. 


Szczególnie tym biedniejszym. A gdzie 
tu wina SuperMemo? No jasne, że nig- 
dzie. Ale sama wiedza nie wystarczy. Bez 
uczucia, emocji, motywacji zniknie sens 
życia. Bez dawania samego siebie, na- 
wet tak fantastyczne narzędzie jak Su 


/ perMemo stanie się bezużyteczne. Ono 


jedynie w doskonaty sposób pozwala na 
zapełnianie pustych głów. Tylko czy one 
na pewno przez to staną się pełniejsze 
(czytaj: bardziej wrażliwe)? 





Podsumowując można powiedzieć, 
że wersja 2.0, mimo że zawiera kilka cie- 
kawych bajerów i jest bardziej dopraco- 
wana od poprzedniej jest w sporej mie- 
rze chwytem reklamowym. Sugeruje to 
również umieszczenie na pudełku napi 
su "Intel Outside". Jest to fajny żart, ale 
czy wypada żartować z tak poważnego 
programu? Tym bardziej, że program ten 
w wersji pierwotnej był wykorzystywa- 
ny głównie na procesorach Intel i im- 
plementacja amigowska nie jest wcale 
tak odmienna od pierwowzoru, żeby 
trzeba było się go wypierać. 
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hyba każdy użytkownik Amigi (i nie tylko) sta- 


nął przed problemem małej ilości miejsca na dys- 
kietce, a co za tym idzie wobec potrzeby upchania 
kilku programów w jednym pliku i na dodatek na jed- 
nym nośniku magnetycznym. Jeśli tak te z pomocą 
przyjdą nam crunchery i archiwizery, a w tym jakie 
wybrać i jak je obsługiwać pomoże nam ten artykuł, 
a także kolejne jego części. 


Zacznijmy najpierw od tego czym się 
różnią crunchery (pakery) od archiwize- 
rów. Otóż programy pakujące (cruncher, 
packer, kompressor) służą w zasadzie 
tylko do pakowania programów wykony- 
walnych (z pewnymi wyjątkami, ale to po- 
tem). Otóż jak one działają? Niejedno- 
krotnie po uruchomieniu jakiegoś pro- 
gramu widzimy, że na ekranie naszego 
monitora pojawiają się różnokolorowe pa- 
sy lub, że nasz wskaźnik pod Workben- 
chem zamiast być czerwony tak jak 
chcieliśmy jest aktualnie tęczowy, a co 
ciekawsze jego kolory regulamie się zmie- 
niają. Cała ta sytuacja spowodowana 
jest właśnie programem pakującym, któ- 
ry po spakowaniu programu wykonywal- 
nego umieszcza na jego początku małą 
procedurę rozpakowującą lub procedu- 
rę wykorzystującą specjalną bibliotekę 
do rozpakowywania (tak ma się to z Po- 
werPackerem i jego powerpacker.libra- 
ry). Programy archiwizujące natomiast, 
są programami pozwalającymi na zapi 
sanie jednego, kilku, a nawet kilkudzie- 
sięciu plików w jedno archiwum o jednej 
nazwie, a co ważniejsze plik docelowy 
(archiwum) będzie kilkakrotnie mniejszy 
od wszystkich plików. które znajdują się 
w tym archiwum. Ma to jednak jedną wa- 
dę: plików prosto z archiwum nie jesteś- 
my w stanie uruchomić; aby to zrobić 
musimy najpierw plik "wypakować", a po- 
tem dopiero możemy go "odpalić". Crun- 


cherów, jak i archiwizerów jest wiele, | 


w tym odcinku przybliżę wszystkie bar- 
dziej znane programy z tej rodziny istnie- 
jące na Amigę. Zacznę może od progra- 
mów archiwizujących. 


ARC (wersja 0.23) 


w pełni zgodny ze swoim odpowied- 
nikiem pod MS-DOS. Dość rzadko wyko- 
rzystywany ze względu na niski stopień 
kompresji, dużo gorszy niż w now: 
produktach, poza tym już dość stary i wy- 


party przez nowsze, a zarazem lepsze. | 


Standardowym rozszerzeniem tego ar- 
chiwizera jest .ARC. 


Z0O (wersja 2.00) 


Na jego temat niewiele można powie- 
dzieć; program chyba nie lepszy od 
ARCa, a już na pewno mniej od niego 
rozpowszechniony. i tylko tro- 
chę stopień kompresji. Rozszerzenie two- 
rzonych przez niego plików to „ZOO. 


PKAmigaZ!P (PkAZip wersja 1.01) 


Program znacznie różniący się od opt 
sywanych wcześniej programów. Pro- 
gramy w/w to programy obsługiwane z po- 
ziomu GLI, natomiast PkAZip 1.01 pra- 
cuje w typowym dla WB środowisku okie- 
nek i gadżetów. Jest to spore ułatwie- 
nie dla początkujących użytkowników, jed 


nak ich zaawansowanej części znacznie 


| 





przeszkadza. Algorytm kompresujący 
został znacznie poprawiony względem 
poprzedników. W okresie jego narodzin 
jedynie LHA mógł z nim konkurować. 
Program tworzy archiwa z domyślnym 
rozszerzeniem .ZIP. 


PKAmigazip 
(PKAZip wersja 1.9h i UnZip wersja 5.0) 


Ta wersia programu jest kompatybi|- 
na z najnowszą wersją tego programu 
pracującego pod kontrolą MS-DOSu. 
Znacznie poprawiono algorytm kompre- 
sujący. Z niewiadomych przyczyn nowy 
PKAmigaZip jeszcze nie przyjął się w gro- 
nie Amigowców. Wersja dość niezawod 
na, ale na procesorze 040 widoczne są 
problemy w działaniu. Specjalną wersją 
programu umożliwiającą rozpakowywa- 
nie plików utworzonych tym archiwize- 
rem jest UnZIP 5.0, także kompatybilny 
z jego odpowiednikiem pod systemem 
Ms-Dos. Program ten jak i jego poprzed- 
nik tworzy archiwum z rozszerzeniem 
.ZIP. 


LHA (wersja 1.42) 


Jest to najbardziej rozpowszechnio- 
ny archiwizer na Amigę, kompatybilny 
z jego implementacją chodzącą na IBMie, 
Macu i na Atari (ST i wyżej). Dość uni 
wersalny i niezawodny. W zasadzie naj 


ae ea 





LHA. 
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mocniejszy z tu opisywanych, jedynie | 
nowy PKAZIP może z nim konkurować. 
Jego "odnogami" są LZ. i LZH. Dzia- | 
tają w zasadzie prawie tak samo. Os- 
tatnio pojawił się fantastyczny program 
do odpakowywania archiwów stworzo- 
nych programami LZ, LHA i z nimi kom- 
patybilnymi, o nazwie LX. LX jest stwo- 
rzony oddzielnie dla procesorów 68000 
i 68020. Podstawową jego zaletą jest to, 
że zoptymalizowano jego procedury od- 
pakowujące, a także przystosowano je 
specjalnie do systemu Amigi, tak więc 
LX w jednym czasie rozpakowuje już 
przeczytane częściowo archiwum, a tak- 
że w tym samym czasie czyta jego dak 
szą część co znacznie zwiększa jego 
prędkość. Do LHA powstało kilka do- 
datkowych programów, jak np. interfejs 
użytkownika (taki "pomagier" dia mniej 
zaawansowanych użytkowników). 


Na tym zakończę to dość pobieżne 
opisywanie archiwizerów plikowych; te- 
raz przejdę do archiwizerów, które obsłu- 
gują "jedynie" całe dyskietki. 


Ponieważ nie każdą dyskietkę da 
się zarchiwizować LHA lub Zipem (do 
nich należy znaczna cześć demek, gier 
i w ogóle wszystkie programy na niedo- 
sowych dyskietkach), toteż powstały ar- 
chiwizery przeznaczone dla całych dys- 
ków. Do ważniejszych z nich można za- 
liczyć. 
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ZOOM. 
ZOOM (wersja 5.4) 


Program bogaty w opcje i możliwości, 
jednak dość mało rozpowszechniony, mo- 
że z racji jego szybkości, która nie jest 
zadowalająca. Niestety od jakiegoś cza- 
su nie pojawiają się nowsze opcje tego 
archiwizera. Posiada ciekawą opcję za- 
bezpieczenia hasłem archiwum; rozpa- 


PRM 











kowanie go, możliwe będzie dopiero po 
podaniu hasła. Domyślne rozszerzenie to 
.ZOM 


DMS (wersja 2.12) 


Dwie firmy robią DMSa (a w zasa: 
dzie jedna z nich to grupa), jednak mo- 
im zdaniem dużo lepsze są produkty Pan- 
Com Software, ich DMS jest szybszy i na 
ogół posiada mniej "bugów” (błędów) niż 
wersja konkurentów. Trzeba powiedzieć, 
że DMS jest programem najczęściej roz- 

i poprawianym ze wszyst- 
kich tego typu programów na Amigę: 
w samym ostatnim półroczu pojawiło się 
aż 5 wersji. Ostatnia wersja - 2.12 obsługuje 
także dyski HD i MS-DOS oraz Atari. Pro- 
gram ten jest najczęściej spotykanym 
archiwizerem dyskowym w Amigowych 


| kręgach, do niego też powstało wiele 


programów uzupełniających, takich jak 
testery struktury archiwum lub Graficz- 
ne Interfejsy Użytkownika (Blurp...). Do- 


myślne rozszerzenie to .DMS. 


Powstały także programy z tej serii, 
o nazwie: DWARP, WARP, LHWARP, 
ZAP czy LhDpaker, nie są to jednak pro- 
gramy godne polecenia. Są one albo mało 
dopracowane, albo w ogóle nieużywa- 
ne, a najczęściej i jedno | drugie. 


W tym odcinku starałem się przedsta- 


| wić bardziej znane archiwizery oraz ideę 


i pakerów, zaś w następnym 


_ odcinku dowiemy się więcej o pakerach. O 
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ielu z nas po zakupieniu modemu (bo do tych 


kieruję ten artykuł) zastanawiało się jaki ter- 
minal wybrać do dzwonienia czy ściągania plików. 
Każdy zaczynał od prostych, przechodząc w coraz 
to trudniejsze i bardziej rozbudowane. Jedni zosta- 
wali przy tych prostych, które spełniały ich oczeki- 
wania inni szli wyżej i tam pozostawali, jeszcze in- 
ni natomiast do tej pory męczą się z wyborem. Ter- 
minal, który wybierzemy musi rozwiązywać posta- 
wione przed nim problemy, a dopiero potem może- 
my patrzeć jakie bajery posiada. 


Trudno jest dokonać jakiejkolwiek se- 
lekcji w terminalach, jedne są po prostu ta- | 
kie, a drugie inne, jedne mają więcej oo- 
cji, drugie mniej, jednakże coś kieruje lu- 
dzi do używania właśnie takiego. Posta- 
ram się przybliżyć cechy, które skłaniają Rok 1986. Powstała ostatnia znana mi 
użytkowników do używania takich term | wersja A-Talka mianowicie 1.1d. Program 
nali. 3 może nie bardzo rozbudowany, ale dopra: 

cowany. Bez problemu daje sobie radę 


500 z 5,5 MB pamięci i dwoma stacjami. 
Byt to A-Talk Ill rozprowadzany między in: 
nymi z modemami Supra, opisywanymi już 
wcześniej na łamach Amigowca. 


Jak wiemy Amiga doczekała się już 
dwóch podstawowych systemów opera- 8 
cyjnych, a mianowicie system 1.3 i 2.0. | 
System 3.0 jest w zasadzie do celów mo- 
demowych jeszcze nie wykorzystywany, 
a system 1.2... no cóż jest to system na ty- 
le stary, że nawet nie ma możliwości spraw- 
dzenia działania programów pod jego śro- 
dowiskiem i wielu autorów programów tak- 
że lakiej możliwości nie posiada. Biorąc 
to pod uwagę postaram się dokonać se- 
lekcji pod kątem systemu pod którym da- 
ny program da się uruchomić. Na począ- 
tek warto wspomnieć o terminalach star- 
szych, lecz bardzo uniwersalnych, bo dzia- 
lających na każdej Amidze, nawet tej bez 
twardego dysku i rozszerzenia pamięci. 
Następnie przejdę do trochę bardziej wyma- 
gających, aby w rezultacie dojść do "gigan- 
tów”. 


| A-Talk Ill. 


Pozwolę sobie zacząć od terminala, 
którego używałem mając jeszcze Amigę 


z komputerami nie wyposażonymi w twarde 
dyski lub komputerami bez większego roz- 
szerzenia pamięci. Program wyposażony 
standartowo w wewnętrzne protokoły trans- 
misji, pozbawiony jednakże możliwości ko- 
rzystania z zewnętrznych bibliotek (np. 
XPRZmodem. library). Dość wygodnie roz- 
wiązana książka telefoniczna, ale pozba- 
wiona takich opcji jak sortowanie telefo- 
nów, czy znaczący w naszych czasach 
licznik impulsów. Jeśli chodzi o ogólny wy- 
gląd A-Talka muszę powiedzieć, że jak na 
system 1.3, dla którego ten program pow- 
stał, prezentuje się nieźle, jednakże dla 
użytkowników posiadających system 2.0 
jest to stanowczo za mało. Wybór wszyst- 
kich opcji dokonuje się poprzez rozwijane 
menu z góry ekranu, konfiguracja termi 
nala jest także estetycznie "podana". Tak 
więc A-Talk w żadnym razie nie wydaje się 
programem zawiłym, czy źle rozplanowa- 
nym. Posiada wiasne requestery do wybo- 
ru np. pliku do przesłania, co jest swoistą 
niedogodnością dla użytkowników systemu 
2.0+. Mimo wszystko ogólne wrażenie po 
użytkowaniu programu A-Talk III jest po- 
zytywne i nie można na niego specjalnie 
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narzekać. Jego atrakcyjność podnoszą nie- 
spotykane gdzie indziej ciekawe opcje ta- 
kie jak np. Talk, gdzie wszystkie operacje 
wykonywane przez terminal, są także "opi 
sywane” przez głośnik, tak więc siedząc 
pod edytorem tekstu cały czas słyszymy 
co się dzieje z naszym terminalem lub mo- 
źliwość edycji klawiszy funkcyjnych, co mo- 
że pomóc w szybszym zalogowaniu się do 
BBSa. Może wydawać się, że są to opcje 
niespecjalnie wygórowane dla użytkowni 
ków takich programów jak Tem, czy X- 
Comm, ale biorąc pod uwagę, że A-Talk 
jest już programem dość starym (ośmiolet- 
nim) takie opcje są swojego rodzaju rary- 
lasem. 


Kolejnym programem, którym chcalbym 
się zająć jest Jr-Comm 1.02a. Program 
napisany w roku 1991, czyli już znacznie 
młodszy niż A-Talk, lecz nadal głównie 
przystosowany do współpracy z syste- 
mem 1.3 | odbiegający od standardowe- 
go wyglądu dzisiejszych terminali. Prezen- 
tuje się jednak trochę lepiej niż jego opi 
sywany wcześniej poprzednik. Trudno 
w jego wypadku powiedzieć coś nowego, 
względem wypowiedzianych słów opisu- 
jących A-Talka, tak samo wewnętrzne re- 
questery, brak możliwości korzystania z br 
bliotek zewnętrznych protokołów, podob- 
ny wybór opcji z menu z górnej belki. Mo- 
żliwości książki telefonicznej bardziej roz- 
budowane niż w A-Talku, ale z jakiegoś 
dziwnego powodu mniej wygodne. Jak twier- 
dzi autor, rekompensatą miał być oddzieł- 
ny program służący jedynie do edycji książki 
telefonicznej, ale używanie w tym samym 
czasie dwóch programów odpowiedzialnych 
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odem sett1ng5 

WLOS CCU 

Mode exit command RSMA 
MeSSAJE [NO CARRLER |] 
LCEEECE OO CACAA| 
MESSAUE 
U 
message Mm" ] 
MES5A9E 


UEUEAUYU 
DOO W 
'No dialtone" 
KOUEDIA 
MOTO 
"Ring 
"Busy" 
"ok" 
*Enror" 

Use 


message |ERROR 


Term 3.2 dla procesora MC68030. 


za tą samą operację i zależnych od sie- 
bie, jest lekko mówiąc uciążliwe, zwłasz- 


term 3,4 ' 038 (16.7.93) n Screen name "TERM" 


nessagę Tiwe to connnect 


cza, że oba nie posiadają porlu Arexxa! Do | 


ciekawych opcji Jr-Comma można zalk 
czyć tak zwany Doorway mode używany 
przez sysopów, którzy będąc poza mniejs- 
cem 'spoczywania" swoich systemów mo- 
gą przy użyciu tej opcji obsługiwać je bez 
ograniczeń normalnie obejmujących dzwo- 
niącego z zewnątrz użytkownika (Jest to 
dość uproszczony sposób wytłumaczenia 
tej opcji, bardziej rozbudowany opis może 
kiedyś znajdzie się na lamach Amigowca) 
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Dial prefix 
Dial swffix 
Redial delay 8:88min, 
Dial retnies 188[ | 
Dial timeout 1:68 min. [5 0 
Redial after hang up Fa 
Connect auto-kaud | 
Drop DIR on hang up W 
OE UUUISEG TO ETA 
WIIDAS EL USRU Z CHE 
IALIASLEOW | El 


8:68 min. [7 
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Niestety oprócz wyżej wymienionych 
opcji JR-Comm nie wyróżnia się niczym 
specjalnym, chociaż program jest uważa 
ny za jeden z lepszych dla systemu 1.3. 
Jednak do programów dostępnych dla sys- 
temu 2.0 dzieli go spory dystans, ale o tym 
troszeczkę dalej. 


Został nam jeszcze NComm2.0. Pro- 
gram napisany już dość dawno temu, jest 
jednym z najlepszych działających na sys- 
temie 1.3. Posiada wszystkie potrzebne op- 
cje przeciętnego programu komunikacyj- 
nego, a także kilka dodatkowych, które 
znacznie podnoszą jego atrakcyjność. Bar- 
dzo wygodna jest możliwość wyboru nur 
meru telefonu prosto z rozwijanego me- 
nu, bez potrzeby wchoczenia do dodat- 
kowego okna książki telefonicznej, która 
zaopatrzona w wygodne, podstawowe op- 
cje edycyjne jest bardzo miła w użyt- 
kowaniu. Jeśli chodzi o transmisje: pro- 
gram jest wyposażony we wbudowane 
protokoły transmisji takie jak: XMadem, 
YModem i ZModem, posiada także mo- 
źliwość obsługi bibliotek XPK, co stawia 
go dużo wyżej niż opisywane wcześniej 
produkty. 


Na tym zakończę opisywanie termina- 
li dda systemu 1.3 I pozwolę sobie przejść 
do systemu 2.0, którego przedstawicie- 
lem będzie Term. Term jest programem 
w miarę nowym, doczekał się już wersji 
3.4 napisanej w lipcu 1993 roku. Jest to 
chyba najpopularniejszy program termt 
nalowy na Amigę, chociaż jego opcje nie 
proponują niczego szczególnego, jednak 
jest to terminal dość niezawodny i dopra- 
cowany. Wyposażony w takie opcje jak: 
6) ra 
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Baud Bandit wersja 2.0. 


narzędzia do obsługi Clipboardu, bufory 
tekstu, jasno wykonaną książkę telefo- 
niczną, możliwość obsługi bibliotek XPK, 
a także możliwość wykonywania komend 
Arexx'a. Stal się niezbędny dla szerokiego 
grona modemowców. Bardzo ciekawą op- 
cją jest liczenie opłat za trwająca właśnie 
"sesję" modemową. Opcja ta jest całkowł 
cie programowalna, tak więc nie wystę- 
pują kłopoty z naszą walutą lub jednost- 
kami. Kolejną ważną opcją, tym razem 
dla "dużych" Amigowców, jest możliwość 
wybrania sobie wersji Terminala w zależ- 
ności od posiadanego procesora. | tak 
mamy do dyspozycji Terma dia Motorolli 
68000, 68020, 58030, a także podobna 
dla 68040 chociaż tej nie udało mi się zdo- 
być. Wersje Terma pokazują się dość re- 
gularnie, co podtrzymuje jego użytkowni 
ków w przekonaniu. że następna wersja 
będzie JESZCZE lepsza! 


Jedynym programem, który moim zda: 
niem może aktualnie konkurować z Ter- 
mem jest X-Comm. Jest to terminal o więk- 
szych możliwościach niż Term, jednak po- 
siada kilka błędów, których pozbawiony 
jest konkurent. Bardzo ciekawie i wygoc- 
nie jest wykonana książka telefoniczna. 
Jedną z jej unikalnych opcji jest importo- 
wanie spisu telefonów z ważniejszych ter- 
minali takich jak np. Term, Łatwo | kla- 
rownie wykonane menu programu, jak i bar- 
dzo łatwa obsługa są jego atutami. 


Nie wspomniałem jeszcze takich ter- 
minali jak BaudBandit v2.0. 


ma ŻA. | 
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Program opiera się na obsłudze za po- 
mocą ikon (osobiście nigdy nie potrafiłem 
się do tego przyzwyczaić), swego czasu 
dość popularny choć obecnie odchodzą: 
cy w niepamięć. DreamTerm - bardzo szybki 
terminal! wykorzystujący lokację portu na 
zwyklej Amidze 500, aż da 38400 baud 
TinyTermina! - nowy produkt, który jest 


ZeeTera v8.98 
Baud: 38488 9NI Full CT5/R1$ 


Device Z 
[i zę wedi 
JOW AA) 


"eel OUR DITA 


Ihis version 


ZM/P/CRCZ: 


hię nenory; 1486928 Fast menory: 1633246 
p E2R5 device", unit 6, 38466 baud 


po prostu niesamowicie prosty i malutki - 
idealny co noszenia na dyskietce! 


Zeeterm - także produkt nowy wykorzys- 
tujący tzw. EMSI, przyspieszające i ułat- 
wiające prace z BBSami Fidowymi. Istnieje 
także wiele innych terminali, których nie 
mogę tutaj opisać z racji ograniczonego 
miejsca, a także dlatego, iż są to termi 
nale mniej rozpowszechnione lub po pros- 
lu nie warte opisywania. 


Nie chcę sugerować niczego użytkow- 
nikom modemów, ale osobiście mając sys- 
tem 1.3 używałem JR-Comma, a teraz ma- 
jąc 3.0 używam Terma i jestem całkowi- 
cie zadowolony z rezultatów. Korzystając 
z ostatniego słowa, Ci wszyscy, którzy ma- 
ją zamiar lub już używają swoich Amig do 
obsiugi modemu | którzy posiadają je- 
dynie system 1.3, powinni liczyć się z jak 
najszybszą jego wymianą na wersje 2.0 
lub wyższą. OS 1.3 jest już mimo wszyst- 
ko systemem przestarzałym i terminale 
przystosowane do pracy pod jego środo- 
wiskiem znacznie ustępują tym stworzo- 
nym dla systemu 2.0 i 3.0. 


I tymi jakże optymistycznymi dla posia- 
daczy nierozszerzonych np. A500 stwier- 
dzeniem, pragnę zakończyć ten artykuł 
i życzyć wielu udanych i pozytywnie za- 
kończonych połączeń przez to wspaniałe 

| | wciągające urządzenie jakim jest mo- 
| dem. 


| (BBS Amigowca czeka: +2 679-64-57) Q] 
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dy potrzebny jest program do wyświetlania sek- 
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wencji obrazów, na przykład w osiedlowej tele- 
wizji, to wybór od razu pada na Scalę. Oczywiście 
Scala wyśmienicie nadaje się do tego celu, ale nie 
można zapominać o programach autorstwa rodzimych 
programistów, a takim właśnie programem jest Tele- 


TeleGazeta autorstwa Tomasza Oś- 
miałowskiego jest programem przezna- 
czonym do obsługi telegazety w tele- 
wizji kablowej. Nie chodzi tu o prawdzi 
wą telegazetę, w której telewidz może 
wybrać dowolną stronę, lecz o wyświe- 
tlane kolejno obrazy, na których wypk 
sane są różne informacje, życzenia lub 
reklamy. Duża ilość telewizji kablowych 
świadczy taką właśnie usługę na jednym 
z kanałów. 


Opisywany program umożliwia wy- 
świetlenie obrazków w dowolnej rozdzieł- 
czości i trybie (włącznie z trybem HAM) 
dostępnym na komputerach bez ukta- 
dów AGA, o wysokości 200 punktów 
(bez interlace) lub 400 punktów (z inter- 
lace). Pozostała (górna) część ekranu 
wykorzystana jest na różne informacje, 
wśród których znajduje się zegar - ana- 
logowy lub cyfrowy, data, numer aktualk- 
nie wyświetlanej strony, wektorowo obra- 
cany znaczek TV i tak zwany nagłó- 
wek, czyli mały obrazek służący głów- 
nie do określenia tematyki informacji głów- 
nej (np. czy są to wiadomości, życze- 
nia lub reklamy). 


W dolnej części wyświetlane są właś- 
ciwe obrazki o opisanych wcześniej roz- 
miarach. Co prawda TeleGazeta wy- 
świetla tylko obrazki zapisane w stan- 
dardzie IFF, ale dzięki jego dominacji 
w środowisku Amigi, nie jest to żad- 
nym ograniczeniem. Co ciekawe Tele- 
Gazeta umie rozpoznać i wyświetlić tak 
zwane cykle kolorów, co czasami mo- 
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że bardzo urozmaicić wyświetlany obra- 
zek. Ponadto rysunki wcale nie muszą 
być nieruchome. Program bardzo do- 
brze radzi sobie z animacjami w forma- 
cie ANIM5 (stosowanym na przykład 
przez Deluxe Paint). Szkoda, że pro- 
gram nie obsługuje trybów AGA, ale 
jak zapewnia autor programu jest to tył- 
ko kwestią czasu. 


TeleGazeta ma minimalne wymaga- 


| nia sprzętowe | pracuje na dowolnej Ami 


dze od A500 do A4000 z minimum 1 MB 
pamięci. Również twardy dysk nie jest 


| konieczny, lecz - co zrozumiałe - znacz- 


nie ułatwia pracę. Przydatny jest nato- 
miast zegar czasu rzeczywistego, gdyż 
TeleGazeta przez cały czas pracy wy- 
świetla aktualny czas. 


Po włożeniu dyskietki z TeleGazetą 
do stacji dysków i kliknięciu na jej iko- 
nę można od razu uruchomić program 
do edycji wyświetlanej sekwencji obraz- 
ków, program wyświetlający przygotowa- 
ną wcześniej sekwencję lub zainstalo- 
wać TeleGazetę na twardym dysku. In- 





i=TeleGazeta 








stalacja jest bardzo wygodna dzięki za- 
i instalera 


stosowaniu i opa- 


trzeniu każdego kroku stosowną podpo- 
wiedzią. 


Program do edycji wyświetlanej serii 
znajdujący się na dysku pod nazwą "Edy- 
tor”, po uruchomieniu pyta się o hasło, 
które użytkownik otrzymuje przy zaku- 
pie programu. 


Po podaniu prawidłowego hasła do 
wyboru są trzy moduty programu oraz 
zakończenie pracy. Moduty te ozna- 
czone bardzo dużymi gadżetami, to "EDY- 
TOR TELEGAZETY" służący do ustala- 
nia kolejności wyświetlania obrazków, 
wyboru efektów przejścia od jednego 
obrazka do drugiego i czasu ich wyś- 
wietlania, "EDYTOR NAGŁÓWKA" służą- 
cy do edycji nagłówków, wyświetlanych 
w gómej części ekranu. Natomiast 
"EDYTOR STRONY! to prosty program 
umożliwiający własnoręczne stworze- 
nie grafiki do wyświetlenia. 


Pierwszy z wymienionych modułów 
"EDYTOR TELEGAZETY" jest zbliżony 
w obsłudze do wymienionej we wstępie 
Scali, co zapewnia dużą wygodę edy- 
cji. Stworzenie pojedynczej strony po- 
lega na określeniu jaki obrazek ma być 
przypisany do tej strony (w kolumnie "NAZ- 
WA OBRAZKA"), jaki nagłówek (w kolum- 
nie "NAZWA NAGŁÓWKA”), chociaż bez 
nagłówka można się obejść, który efekt 
ma być wykorzystany przy pokazywaniu 





Ecz—— 








tej strony i jak długo ma być ona wy- 
świetlana. Po zdefiniowaniu pojedynczej 


strony można ją obejrzeć klikając na | 


pole "POKAŻ". Można wówczas zoba- 
czyć wybrany obrazek i nagłówek. Nie- 
stety brak jest możliwości zobaczenia 
wybranego efekt. 


w "EDYTORZE TELEGAZETY" można 
też wczytać lub nagrać edytowany skrypł. 
Moje wątpliwości budzi jednak zasto- 
sowany sposób zapisywania opisu sek- 
wencji. Otóż używany jest tylko jeden 
plik zawsze o tej samej nazwie. Nie ma 
możliwości nagrywania skryptów pod róż- 
nymi nazwami. Być może jest to meto- 
da, która ułatwia pracę osobom niezbyt 
dobrze oswojonym z komputerami, ale 
mimo to nie jestem do niej przekonany. 
Całe szczęście, że program zawsze two- 
rzy plik ".bak" poprzedniego skryptu. 





czna modut edycji TeleGazety. 


Sam wybór obrazków i nagłówków 
jest dosyć wygodny | dokonuje się go 
za pomocą requesterów. Zresztą jest 
to jedyny dopuszczalny obecnie sposób 
wyboru plików. Wybieranie plików przez 
ręczne wpisywanie ich nazwy można 
już chyba tylko spotkać na komputerach 
potocznie zwanych IBMami. 


Również wyborowi eiektu pokazywa- 
nia strony nie można nic zarzucić, gdyż 
polega on na kliknięciu w jedną z 24 iko- 
nek, z których każda symbolizuje jeden 
efekt. Ikonki są zaprojektowane w taki 
sposób, aby można było łatwo domy- 
ślić się jaki efekt symbolizują, a są to 
wszelkiego rodzaju rozjaśniania, wysunię- 
cia i odsłaniania przy pomocy przeróż- 
nych wzorów. 





Eiekty aa, traca program. 
ORA częścią programu jest "EDY- 
NAGŁÓWKÓW”, w którym, jak wspo- 
SG, można edytować obrazki wy- 
świetlane w górnej części ekranu. Tak 
naprawdę to edycja polega na konwer- 
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sji obrazka zapisanego w standardzie 
IFF na własny format używany przez 
program do zapisu nagłówków. Same 
nagłówki to 16-kolorowe obrazki o roz- 
miarach 160 na 40 punktów. W "EDY- 
TORZE NAGŁÓWKÓW" wczytujemy du- 
ży obrazek w IFFie, na którym narysowa- 
liśmy wcześniej jeden lub kilka rysunków 
o rozmiarach 160 na 40. Po wczytaniu 
tego dużego obrazka wskazujemy obszar, 
który chcemy użyć jako nagłówek i już. 
Teraz możemy taki nagłówek nagrać i uży- 
wać do woli. 


Do programu dołączone jest kilka 
przykładowych nagłówków, dobranych 
w taki sposób, aby przydały się w każ- 
dym studio telewizji osiedlowej. 





Przyktadowe nagłówki dołączane do pro- 
gramu. 

Ostatni z modułów edytora to "EDY- 
TOR STRONY” siużący do własnoręcz- 
nego rysowania wyświetlanych rysunków. 
Ta część programu została dodana do- 
piero w ostatnich wersjach programu i jako 
taka jest ciągle rozbudowywana. W tes- 
towanej przeze mnie wersji umożliwia 
rysowanie "z wolnej ręki", rysowanie Ii 
nii, prostokątów, elips i okręgów. Oprócz 
tego dostępne jest wypełnianie i tak zwany 
"spray". Można także wycinać i powielać 
fragmenty ekranu (tzw. "brush"), Jak 
na program wyświetlający wszelkiego ro- 
dzaju informacje przystało, mamy rów- 
nież do dyspozycji możliwość umiesz- 
czania na ekranie tekstów dowolnym fon 
tem. Oczywiście nie zapomniano o zmia- 
nie kolorów w palecie. Dokonuje się te- 
go w bardzo wygodny sposób, za pomo- 
cą trzech suwaków, z których każdy re- 
prezentuje jedną składową koloru RGB 
(czerwoną, zieloną i niebieską). 


Trzeba jednak przyznać, że pomi 
mo dosyć dużej ilości narzędzi dostęp- 
nych w "edytorze strony”, to nie nadaje się 
on zbytnio do tworzenia rysunków od 
podstaw. Wygodniej jest posłużyć się ja- 
kimś bardziej rozbudowanym progra- 
mem, na przykład Deluxe Paintem. Jed- 
nak do retuszu gotowego już obrazka 
lub dodania do niego pojedynczych ele- 
mentów, wbudowany w TeleGazetę edy- 
tor w zupełności wystarcza. 


Do wyświetlenia przygotowanej pro- 
_ gramem "EDYTOR" sekwencji służy ko- 


SEREŻ 


ORG 





lejny program o nazwie "PLAY", który po 
uruchomieniu automatycznie odczytuje 
skrypt z opisem wyświetlanych obraz- 
ków i rozpoczyna wyświetlanie. Jako 
pierwszy wyświetlany jest zawsze obra- 
zek, który dodawany jest przy zakupie 
programu, a zawierający logo i nazwę 
telewizji, w której TeleGazeta ma być 
używana. Dopiero po nim wyświetlane 
są obrazki z wczytanego skryptu. Cho- 
ciaż nadawanie obrazu w sieci kablo- 
wej nie wymaga pracy w multitaskingu 
(przecież wszyscy obserwują, to co się 
dzieje na ekranie), program umożliwia 
jego wykorzystanie. Wciskając klawisz 
CTRL "zamrażamy” działanie playera 
aż do kolejnego naciśnięcia CTRL. 


Specjalnie dla posiadaczy jednej sta- 
cji dysków, w TeleGazecie istnieje coś, 
co nazywa się "dyskiem samostartują- 
cym". 


Jest to specialnie przygotowana dys- 
kietka, na którą wystarczy przegrać 
obrazki wykorzystywane w danej sek- 
wencji oraz skrypt opisujący tę sekwen- 
cję. Po zresetowaniu komputera z dys- 
kiem samostartującym automatycznie 
wczyta się program Play i rozpocznie 
wyświetlanie przygotowanych obrazków. 


Podsumowując, TeleGazeta to pro- 
gram służący tylko i wyłącznie do wy- 
świetlania serii obrazków w sieci tele- 
wizji kablowej. Jednak do tego właśnie 
został stworzony i wykonuje swoje za- 
danie bez zarzutu. _] 
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ielu z Was z pewnością ma zamiar kiedyś zro- 

bić prawo jazdy, a część zapewne już niedługo 
czeka egzamin z przepisów ruchu drogowego. Po- 
nieważ ostatnio reguły egzaminu zostały mocno za- 
ostrzone, to przyda się każda możliwa pomoc, na- 
wet ze strony komputera... Qd firmy ATARES otrzy- 
maliśmy do testów program o nazwie "Test prawa 


jazdy kategorii E . 


Jak sama nazwa wskazuje, pro- | 
gram ten służy do testowania kandy- 
datów na kierowców samochodów oSso- 
bowych i według twórców programu, 
jest pierwszą częścią kompletu testów 
przygotowujących do egzaminu na pra- 
wo jazdy. Zacznijmy jednak od począt- 
ku. 


Program zapakowany jest w duże 
(może zbyt duże jak na mój gust) pu- 
dełko z przezroczystego tworzywa z ko- 
lorową wkładką informującą o zawar- 
tości. Już na pierwszy rzut oka można 
się dowiedzieć, że program wymaga 
Amigi z minimum 1 MB pamięci. 


Nie ma co prawda informacji o rodzaju 
wymaganego kickstartu, ale to można 
zinterpretować jako możliwość pracy na 
dowolnym z kickstartów i tak jest w rze- 
czywistości - program działa poprawnie 
na wszystkich modelach Amigi. 


W opakowaniu oprócz dyskietki znaj- 
duje się wydrukowana na bardzo do- 
brej jakości papierze, kilkukartkowa książ- 
ka z instrukcją. Co prawda w instrukcji 
tej więcej miejsca zajmuje informacja 
o innych programach firmy, niż opis ob- 
sługi "Testu prawa jazdy”, ale to co jest 
w zupełności wystarcza do bezproble- 
mowego korzystania z programu. Zresz- 
tą program obsługuje się tak prosto, że 
właściwie nie wymaga opisu. 


Po uruchomieniu programu ukazuje 
się czołówka ze znakiem firmy ATARES. 
Następnie musimy przejść zabezpie- 
czenie przed piratami. Tutaj uwidacz- 


nia się druga funkcja instrukcji, bez któ- | 


rej poprawne przejście testu antypirac- 
kiego jest niemożliwe. 


Gdy już pomyślnie przebrniemy przez 
wszystkie zabezpieczenia mamy do wy- 
boru jeden z czterech zestawów. Każ- 








dy z nich zawiera 25 pytań. Pytania jak 
pytania. Obejmują właściwie caty zakres 
wiedzy potrzebnej przyszłemu kierow- 
cy, na zasadach pierwszej pomocy po- 
czynając, poprzez znajomość znaków 
drogowych i zasad określania pierwszeń- 
stwa przejazdu, aż do pytań z zakresu 
poprawnej eksploatacji pojazdu. Cho- 
ciaż te ostatnie występują raczej w iloś- 
ciach śladowych. Pod względem mery- 
torycznym w pytaniach (i odpowiedziach 
do nich) nie ma żadnych biędów, więc 
nie ma obawy, że nauczymy się cze- 
goś niezgodnego z przepisami o ruchu 
drogowym. 


Każde z pytań testowych ukazuje 
się w ramce wraz z trzema możliwymi 
odpowiedziami, z których należy wybrać 
tę właściwą, naciskając klawisz 1, 2 lub 
3. Niestety nie jest to idealne rozwią- 
zanie, gdyż niektóre pytania mają kilka 
prawidłowych odpowiedzi (tak, jak na 
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Podaj numer odpowiedzi, 


prawdziwym egzaminie), a w progra- 
mie "Test ..." możemy wskazać tylko 
jedną. Aby być sprawiedliwym trzeba 
dodać, że program zawsze podaje, które 
odpowiedzi były prawidłowe i co waż- 
niejsze podaje krótką notkę z uzasad- 
nieniem odpowiedzi. Właśnie to, że za 
każdym razem dowiadujemy się nie 
tylko, która odpowiedź była prawidło- 
wa, ale również dlaczego, podnosi bar- 
dzo edukacyjną wartość programu. Rów- 
nie ważne jest to, że w przypadku py- 
tań o pierwszeństwo przejazdu, na ekra- 
nie pokazuje nam się rysunek z sytu 
acją na drodze (tak zwana krzyżówka), 
a w pytaniach o znak można ten znak 
zobaczyć na ekranie. W razie, gdy py- 
tanie nie wymaga graficznej prezen- 
tacji wyświetlany jest skanowany ry- 
sunek samochodu (dla każdego zes- 
tawu pytań inny). Gdy odpowiemy na 
wszystkie pytania w zestawie, jesteś- 
my informowani o ilości prawidłowych 
odpowiedzi - do zaliczenia testu wys- 
tarcza ich 20, a następnie możemy pow- 
tórzyć dany zestaw lub wrócić do me- 
nu. Oczywiście odpowiadanie na pyta- 
nia z dowolnego zestawu można przer- 
wać w każdej chwili - przez wciśnięcie 
klawisza Q. 


Nie ma róży bez kolców. Autorzy 
"Testu" chyba bardzo nie lubią używać 
myszki, gdyż podczas całej pracy pro- 
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gramu potrzebna jest tylko do przejścia 
od części z zabezpieczeniem do wybo- 
ru zestawu pytań, a co ciekawsze, za 
pomocą klawiatury nie można tego zro- 
bić. Poza tym wyjątkiem, wszystkie ope- 
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racje można wykonywać jedynie za po- 
mocą klawiszy. A szkoda, gdyż aż się 
prosi, aby właściwą odpowiedź w teś- 
cie wskazywać przy pomocy kursora 
myszy. 


Równie zagadkowy jest problem in- 
stalowania programu na twardym dys- 
ku, Czytając instrukcję posiadacze twar- 
dych dysków mogą być mile zaskocze- 
Ni, gdyż - według instrukcji - wystarczy 
uruchomić program i wcisnąć klawisz F6, 
aby zainstalować program na twardym 
dysku, W rzeczywistości nie jest to tak 
trywialnie proste, ponieważ wciskanie 
F6 niczego nie daje, a w menu zamiast 
wspomnianego w instrukcji pola z opisem 
"HD Install", widnieje puste miejsce. A- 
bo programowi nie spodobał się mój 
twardy dysk, albo instrukcja została na- 
pisana przyszłościowo - dla nowszych 
wersji programu. 


"naT > 


Reasumując, "Test prawa jazdy kate- 
gorii B" to dobry program, który może 
pomóc w przygotowywaniu się do egza- 
minów na prawo jazdy, szkoda tylko, że 
tak bardzo nie lubi myszy i twardych 


dysków, 0 





Bardzo dobrze ! 


Odpowiadając na pytania uzyskałeś 25 pkt. 
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D la LightWave'a napisano wiele programów us- 
prawniających projektowanie i generowanie an- 
imacji. W ostatnim odcinku cyklu znajdziesz Czytel- 
niku krótką charakterystykę kilku najbardziej zna- 


nych. 
WaveWriter 


Modełer LightWave'a umożliwia prak- 
tycznie bezproblemową generację napł 
sów trójwymiarowych w oparciu o fonty 
Postscriptowe. Tak skonstruowany obiekt 
podlega normalnej obróbce. WaveLink 
stanowi alternatywne rozwiązanie tego 
samego zagadnienia. Jest to program wy- 
specjalizowany w tworzeniu efektownych 
napisów i logo 3D. Program wykorzy- 
stuje własne fonty lub konwertuje fonty 
wektorowe, które następnie można za- 
pamiętać w formacie WaveWritera. Wew- 
nętrzne funkcje Extrude i Bevel, uzu- 
pełnione o różnorodność metod ustawie- 
nia i rozplanowania napisu (odstępy w pio- 
nie i poziomie, kąty nachylenia itp.) po- 
zwalają w krótkim czasie stworzyć atrak- 
cyjny obiekt. W programie przypisywa- 
ne są także atrybuty powierzchni takie 
jak kolor, odbicia, przezroczystość, roz- 
praszanie i pochłanianie światła, współ- 
czynnik załamania. Istnieje możliwość od- 
dzielnego zdefiniowania atrybutów dla 
frontu, boku (Side) i ścięcia (Bevel). Dla 
osób z inwencją twórczą, które chcia- 
tyby stworzyć własne symbole w miejs- 
ce liter, polecam samodzielne przygoto- 
wanie obiektów wektorowych (np. w Art 
Expression lub Type Smith), które prze- 


konwertowane na format Postscript Ty- 
pe 1 będą mogły zostać wykorzystane 
do tworzenia najbardziej indywidualnych 
Lago w WaveWriterze. Efekty pracy Wa- 
veWritera można zapisać na trzy spo- 
soby: jako projekt (skrypt), obiekt dla 
LightWave'a lub gotową scenę LW. 


WaveMaker 


Animacja obiektów w LightWawve 'ie jest 
sprawą dość prostą. Wykorzystując mo- 
duł Motion Graph, można szybko usta- 
lić wszelkie parametry ruchu i dynami 
ki. W tym miejscu przypominam, że Light- 
Wave tworzy animację w oparciu o Key 
Frames. Oznacza to, że do uzyskania ru- 
chu wystarczy wyznaczyć klatkę począt- 
kową i końcową oraz ich liczbę, a po- 
średnie klatki program wyliczy samo- 
dzielnie. Metoda taka ma swoje wady 
jak i zalety. WaveMaker jest przeznaczo- 
ny do szybkiego kreowania sekwencji 
płynnej animacji obiektu. Charakter mo- 
żliwych do uzyskania (firmowych) efek- 
tów predysponuje program do tworze- 
nia czołówek dla potrzeb TV i wideo. W za- 
kresie animacji logo (stworzonych choć- 
by za pomocą WaveWritera) program 
posiada kilkanaście standardowych pro- 
cedur pojawienia się, zatrzymania i zni- 
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knięcia animowanego obiektu. Dodatko- 
wo do dyspozycji mamy bardzo dużą 
ilość małych obiektów animowanych 
w przestrzeni całej sceny według ru- 

procedur programu (Elements). 
Jednocześnie można stosować jako tło 
(Background) dowolne obrazy lub ich se- 
kwencje, tło jednolite lub gradację barw. 
WaveMaker pozwala także na dołoże- 
nie do przygotowanego wcześniej pro- 
jektu animacji swoich efektów. Wersja 
instalacyjna umieszczona jest na 5 dys- 
kietkach i po zainstalowaniu zajmuje nie- 
mal 8,5 MB twardego dysku. Ponieważ 
większość procedur jest zapisana w po- 
staci skryptów (pliki tekstowe) istnieje mo- 
żliwość samodzielnej korekty paramet- 
rów. Mało tego, dla cierpliwych zostaje 
dana możliwość kreowania własnych pro- 
cedur. Można swobodnie rozbudować 
standardowy program o własne skrypty 
i elementy. Montaż animacji w Wave- 
Makerze jest o wiele wygodniejszy niż 
w samym LightWave'ie. Na koniec do- 
dam, że do poprawnej pracy WaveMa- 
kera jest konieczne uruchomienie Arex- 
xa i LightWave'a. Program wykonuje je- 
dynie projekt, który następnie jest prze- 
syłany wprost do LightiVave'a, w którym 
scena jest renderowana. 


Dynamic Motion Module 


DMM służy do nadawania obiektom 
ze sceny cech fizycznych, takich jak np. 
masa i właściwości plastyczne (elastycz- 
ność, konsystencja), a także do tworze- 
nia emulacji efektów grawitacyjnych i dy- 
namicznych (spadanie, kolizje, odbicia), 








jak również wiatru (wyginanie, podrywa- 
nie). Odpowiednie atrybuty nadawane są 
oddzielnie dla każdego obiektu. Ustalić 
należy między innymi natężenie efektu 
i wartości dlań charakterystyczne, spo- 
sób przebiegu i zakończenia. Po zdefinio- 
waniu wszystkich parametrów program 
generuje skrypt sceny zgodnie z zade- 
klarowanymi danymi. Stworzone przy po- 
mocy DMM symulacje wyglądają napraw- 
dę naturalnie. Uważam, że korzystanie 
z DMM w sposób zdecydowany pod- 
nosi jakość animacji. W trakcie ustawia- 
nia parametrów, nieodzowna staje się 
znajomość praw fizyki. 


Sparks 


Jest to program do projektowania 
animacji punktów materialnych (Particle 
Motion). Ponieważ LightWave nie posia- 
da jeszcze umiejętności konstruowania 
tego typu efektów, należy je symulo- 
wać przy użyciu makrofunkcji Arexxa po- 
łączonych z przekształceniami (morph- 
ing) bądź wykorzystując programy ta- 
kie jak Sparks. Obiekty dla programu 
mogą być projektowane w Modelerze 
LW lub w programach inżynierskich 
(CAD/CAM). Względnie realistycznie par 
dający deszcz lub efektowną eksplozję 
musimy zaprojektować w tego typu pro- 
gramie. Niestety otrzymałem ten program 
tuż przed złożeniem tekstu w redakcji, 
wobec czego nie zdążyłem już przepro- 
wadzić odpowiednich testów z anima- 
cją przy użyciu tego modułu. 


WaveLink 


Jest to w zasadzie program komuni | 


kacyjny bazujący na oprogramowaniu 
ParNet. Zadaniem WaveLinka jest umożli 
wienie renderingu jednej animacji przez 
więcej niż jeden komputer. W pierw- 
szym rzędzie należy uaktywnić Arexxa 
i sieć ParNet. Naturalnie uruchomiony 
WaveLink będzie poszukiwał aktywnego 
LightWave'a, oczywiście zarówno w ser- 
werze jak i u klienta, więc musi być on 
odpalony przed WaveLinkiem. Potem 
należy załadować projekt sceny LW, bez- 
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względnie w serwerze. O ile cała przy- 
gotowana animacja znajduje się w kom- 
puterze będącym klientem, należy sko- 
rzystać z procedury SceneMover, która 
przeniesie kompletną scenę wraz ze 
wszystkimi potrzebnymi elementami zew- 
nętrznymi do serwera. Kolejnym krokiem 
jest ustalenie sposobu generacji (seg- 
menty lub kompletne klatki). formy za- 
pisywania (RGB Images lub Framesto- 
re) oraz miejsca zapisu (serwer lub kli- 
ent, albo mieszany). Na koniec pozos- 
taje skorzystanie z przycisku Render 
w celu rozpoczęcia procesu. Napisałem 
w pierwszej części cyklu, że potącze- 
nie dwóch Amig daje dwukrotne przy- 
spieszenie wykonania projektu. Miałem 
oczywiście na myśli dwie Amigi o jed- 
nakowej mocy obliczeniowej. Połącze- 


nie np. A4000 i A1200, spowoduje nie- 


wielki wzrost szybkości wykonania zada- 
nia. Wynika to z faktu, że "czterotysiącz- 
ka" renderuje 7-8 klatek na jedną wyko- 
naną przez "tysiącdwusetkę". W orygi- 
nalnym pakiecie, obok dyskietki insta- 
lacyjnej i instrukcji, znajduje się także 
odpowiedni kabel połączeniowy. Jest 
to oczywiście przewód łączący porty rów- 











noległe (Parallel) spreparowany zgod- 
nie z potrzebami linkowania kompute- 
rów. 


Makrofunkcje Arexxa 


W podstawowym pakiecie instalacyj- 
nym LightWave posiada katalog Arexx 
Examples, który zawiera kilkadziesiąt 
skryptów Arexxa. Są to procedury wyko- 
rzystywane w trakcie konstrukcji obiek- 
tów w Modelerze. Wiele z nich jest nie- 
zwykle pożytecznych, choć kilka cechuje 
znikoma przydatność. Osoby obezna- 
ne z Arexxem, mogą tworzyć oczywiś- 
cie własne skrypty. Dla pozostałych, zo- 
stają poszukiwania gotowych procedur 
pisanych przez fachowców. Makrofunk- 
cje pozwalają zautomatyzować wiele 
żmudnych procesów, zapewniają przy- 
spieszenie modelowania i stwarzają swo- 
isty komfort pracy. 


Rendering i formaty zapisu 
Z ciekawości przeprowadziiem test 


szybkości renderowania jednego obrazu 
przez trzy różne komputery. Obrazek 
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został wykonany w Med-Res (6407400), 
w pełnym raytracingu, z ustawionym an- 
tyaliasingiem High. Byl to pojedynczy, 
dość złożony obiekt, na jednolitym tle, 
oświetłany pojedynczym refiektorem. Ami- 
ga 4000 potrzebowała do wykonania 
zadania 35 minut. A2000 wyposażona 
w doskonały akcelerator GVP Combo 030 
z koprocesorem 68882, całość taktowa- 
na kwarcem 50 MHz, zużyła 70 minut 
(1 h 10 min). Amiga 1200 będąca chy- 
ba obecnie standardem, wyposażona 
w rozszerzenie pamięci Mtec 4 MB i ko- 
procesor 68881 taktowany zegarem pro- 
cesora, męczyła ten sam projekt przez 
240 minut (4 godziny). Jak widać w po- 
równaniu z A4000, A2000 potrzebo- 
wała dwa razy więcej czasu, natomiast 
A1200 niemal siedem razy więcej. 
W przypadku obróbki z wykorzystaniem 
trybu Realistic, zrenderowanie całkiem 
przyzwoitej animacji w niskiej rozdzie|- 
czości złożonej z kilkuset klatek, zaj- 
mie Amidze 1200 co najmniej dwa dni. 
Ponieważ LightWave generuje plik Anim 
w formatach HAM, HAM8 lub w odcie- 
niach szarości, efekt odgrywania takie- 
go pliku jest dość żałosny. Jedynym 
rozsądnym wyjściem jest zapisywanie kla- 
tek w 24 bitowym formacie RGB, a na- 
stępnie stworzenie z nich animacji. Ani 
macja taka może mieć wielkość wielu 
megabajtów, co spowoduje niemożność 
odgrywania jej wprost z pamięci kom- 
putera. Rozwiązaniem są tutaj procedury 
umożliwiające odczytywanie animacji 
wprost z twardego dysku (np. View- 
tek), choć tutaj dla odmiany istotna jest 
prędkość transferu danych z twardego 
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dysku. Inny wariant to zmontowanie i je- 
dnoczesne przekonwertowanie anima- 
cji przy użyciu programu AnimLab (ze 
Scali), 


Podsumowanie 


Miałem doświadczenia z wieloma pro- 
gramami do raytracingu. Przyznam się, 
że przez długi czas byłem zwolenni 
kiem Imagine'a. Wstrząsnąt mną moc- 
no Real v2, choć jego filozofia dla fana 
Imagine'a jest ciężko strawna. Jednak 
po dogłębnym przestudiowaniu możli- 
wości LightWawe'a, obecnie ten program 


Macro $cript List 


Trajectory Motion 


/ARexx_Btanp les/ twm/Tra Mot ton, lwm l» 














jest przeze mnie wykorzystywany naj- 
chętniej. Możliwe jest w nim osiągnię- 
cie wielu efektów, trudnych do uzyska- 
nia gdzie indziej. Jakość generowanych 
scen i animacji jest na wysokim pozio- 
mie. Warto choćby wspomnieć, że przy 
pomocy LightWave'a i Toastera zreali 
zowano filmy (seriale) Babylon 5, Sea- 
Quest DSV, czy Star Trek. Inną zaletą 
jest prostota i przyjemność obsługi. Je- 
dynie pierwsze kroki w Modelerze wy- 
magają nieco więcej cierpliwości. Przy- 
jemne jest nadawanie atrybutów i usta- 
wianie sceny. Mimo, iż stwierdziłem 
wcześniej, że LightWave nie należy do 
szybkich, to i tak w porównaniu z Re- 
alem v2, czy nowym Imagine'm 3.0 jest 
bezkonkurencyjny. Na marginesie; Imagi 
ne 3.0 wykorzystuje nowy algorytm anty- 
aliasingu, który jest zadowalająco do- 
bry, ale niemiłosiernie wydłuża czas ren- 
deringu - zostaje możliwość zadeklaro- 
wania w preferencjach używania stare- 
go sposobu wygładzenia schodków, któ- 
re jest w zasadzie żadne, ale powodu 
je, że nowy Imagine rwie do przodu jak 
rączy jeleń! 

Niewątpliwie LightWave ze względu 
na znaczne wymagania sprzętowe jest 
programem dla profesjonalistów. Użyt- 
kownikam Amig o skromnej konfigura- 
cji polecałbym z nowych programów 
MaxonCINEMA 4D (na razie wersja nie- 
miecka), lub korzystanie ze starszych 
programów Real v1.4 lub Imagine 2.0. 
Mimo to życzę wszystkim, którzy lubią 
kreować trójwymiarowy świat za pomo- 
cą Amigi, aby mieli okazję popracować 
z LightWave'em 3D. D 
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ytułowy program może stać się świetnym uzupeł- 


nieniem, zakończonego w obecnym numerze 


Amigowca, cyklu artykułów dotyczących programu 
astronomicznego Voyager. Teleskop bowiem, jest 


niczym innym, jak dokładną instrukcją samodziel- 


nego wykonania teleskopu zwierciadlanego. 


Początkowo, po przeczytaniu bro- 
szury dołączonej do oryginalnego zes- 
tawu, nastawiłem się bardzo sceptycz- 
nie do idei samodzielnego wykonania 
tego typu przyrządu astronomicznego. 
Także parametry dotyczące jego możli 
wości obserwacyjnych, wydawały mi się 
przesadzone. Po uruchomieniu programu 
i zapoznaniu się z nim oraz po przejrze- 
niu dostępnej na ten temat literatury, mu 
szę stwierdzić, iż się myliłem. 


Tytutem wstępu 


Ludzie już od starożytności kierowali 
swój wzrok ku niebu. Błyszczące nocą 


odległe punkciki staty się tematem wier- 
szy, miłosnych westchnień i astrologicz- 
nych przepowiedni. Wraz z postępem cy- 
wilizacji coraz częściej patrzono na nie- 
bo starając się wyjaśnić prawa rządzą- 
ce ruchem obiektów kosmicznych. Szyb- 
ko okazało się, że ludzki wzrok jest zoyt 
słaby, aby zobaczyć rzeczy najważniej- 
sze. Sytuacja ta uległa zmianie w roku 
1609, kiedy to Galileusz przystosował 
do obserwacji nieba najnowszy wówczas 
wynalazek - lunetę. Konstrukcja Newtona, 
na której bazuje program, powstała nie- 
co później, w roku 1671. 


Teleskop takiego typu jak ten zasto- 
sowany przez Galileusza, nazywa się re- 
fraktorem, gdyż obiektywem jest w nim 
soczewka zbierająca. Tego typu przyrzą- 
dy mają duże rozmiary, są drogie i bar- 
dzo trudne w budowie. Diatego autor pro- 
gramu zdecydował się na przedstawie- 
nie konstrukcji teleskopu zwierciadla- 
nego (reflektor), którego obiektyw two- 


mm 52, 


rzy wklęsłe zwierciadło paraboloidalne, 
wykonane ze szkła i pokryte cienką warst- 
wą aluminium. Największe takie teles- 
kopy posiadają zwierciadła o średnicy 
dochodzącej do 600 cm, ważą po kil 
kadziesiąt ton i zajmują pomieszczenia 
wielkością odpowiadające kilkunastopię- 
trowej budowli. Jednak w świetle kolej- 


nych odkryć astronomicznych, wydatki | 


związane z budową takich gigantów wy- 
dają się nieodzowne. 


Co o programie? 


"Teleskop" jest przykładem pozytyw- 
nego wypełniania przez programy edu- 
kacyjne luki pomiędzy książką. a tradycyj- 
nym pojmowaniem zastosowań kompu- 
terów. Programy mają nie tylko rysować, 
generować dźwięki, czy katalogować da- 
ne, ale również wspierać nas w całym za- 
kresie naszych innych zainteresowań 
(astronomia, chemia, fizyka, a może by 
tak i modelarstwo, wędkarstwo itd.). 


Program, zgodnie z informacją za- 
wartą w instrukcji, uruchamia się na 
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wszystkich modelach Amig posiadają 
cych minimum 1 MB RAM i system 1.3. 
Na pojedynczej dyskietce znalazły się: 
"Teleskop", instrukcja obsługi oraz pro- 
gram instalacyjny HD wraz z tekstem ob- 
jaśniającym jego działanie. Sam "Teles- 
kop" składa się z czterech głównych op- 
cji: "Rysunki", "Materiaty szlifierskie", 
"Qpis faz pracy" oraz "System". W pierw- 
szych trzech zawarto wszystkie niezbęd 
ne informacje potrzebne do samodzie- 
nego wykonania wspomnianego wcześ- 
niej teleskopu, natomiast ostatnia doty- 
czy sterowania pracą programu. Wszyst- 
kie ważniejsze elementy i etapy pracy zi 
lustrowano odpowiednimi rysunkami. Dla 
dokładniejszego przedstawienia szcze- 
gółów wykonano je w dużej rozdzielczoś- 
ci, co objawi się na niektórych monito- 
rach znanym wszystkim interlacem. Jed- 
nak autor programu postarał się tak do- 
brać kolory, aby efekt ten maksymalnie 
zminimalizować (tak na marginesie jest 
to stara i sprawdzona metoda pracy w te- 
go typu rozdzielczościach na zwykłych 
commodorowskich monitorach, np. typu 
1084). 


Przedstawione na tych rysunkach za- 
biegi znalazły swoje odzwierciedlenie 
w postaci "Opisu faz pracy”. Znajdują: 
ce się tam punkty w zwięzły sposób cha- 
rakteryzują kolejne etapy konstruowania 
lunety oraz co najważniejsze, można tam 
znaleźć porady dotyczące miejsc i spo- 
sobów "zdobycia" potrzebnych przy bu- 
dowie materiałów. 
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Ciekawym elementem jest również 
animacja przedstawiająca w obrazowy 
sposób ruchy wykonywane podczas szli 
fowania zwierciadetka. Szkoda, że tego 
typu elementu nie wprowadzono również 
przy przedstawianiu innych prac i pomia- 
rów (dotyczących np. przebiegu promie- 
ni w lunecie, powstawania prążków in- 
terlerencyjnych w szkle, itp.). Program 
nabrałby wówczas dodatkowych walo- 
rów edukacyjnych, przedstawiających 
omawiane zjawiska fizyczne. 


Według autora programu, teleskop 
zbudowany w myśl przedstawionych 
w nim zasad powinien charakteryzować 
się następującymi parametrami: "...dawać 
powiększenie 200 x i większe. Przy je- 
go pomocy widoczne są gwiazdy 13 
wielkości. Rozdziela gwiazdy podwójne 
o składnikach odlegtych od siebie o za- 
ledwie 0,8”." To właśnie te dane wy- 
dawały się mi nieco "zbyt optymistycz- 
ne”. Po wnikliwym przestudiowaniu lite- 
ratury stwierdziłem jednak, że przy za- 
chowaniu warunków przedstawionych 
w programie, rzeczywiście można osiąg- 
nąć tego typu rezultaty. Oferowane "fir- 
mowe" teleskopy mają zbliżone para- 
metry (np. zdolność rozdzielcza teles- 
kopu o 25 cm średnicy obiektywu wynosi 
ok. 0,57). W końcu upłynęło już ponad 
300 lat od momentu, kiedy to Newton 
budował swój teleskop. Nauka i technik 
ka nie stały przez ten czas w miejscu. 
Skoro więc wówczas można było two- 
rzyć tego typu precyzyjne przyrządy, dla- 
czego nie miałoby się również i nam lo 
udać. 


Zasadniczo miałbym jedynie dwie 
uwagi dotyczące "Teleskopu". Jak na 
program w głównej mierze tekstowy, zna- 
lazło się w nim kilka zupełnie niepotrzeb- 
nych i łatwych do wyeliminowania literó- 
wek. Druga uwaga odnosi się do stoso- 
wania terminu: "daje powiększenie", od- 
noszące się do omawianego teleskopu. 
Należałoby zaznaczyć w tym miejscu, 
że chodziło tu o powiększenie rozmia- 
rów kątowych obiektów obserwowanych 
i pojęcie to odnosi się jedynie do obiek- 





tów posiadających już odpowiednio du- 
że tego typu wymiary: najbliższe nam 
obiekty w postaci Księżyca, Słońca, pla- 
net oraz giganty typu mgławice czy ga- 
laktyki. W przypadku gwiazd można je- 


dynie mówić o "zwiększeniu jasności" | 


w odniesieniu do tego co widzimy nieuz- 
brojonym okiem. Nie jest to oczywiście 
żadna wielka nieścisłość, ale może dzia- 
łać dezinformująco na osoby nia obezna- 
ne "z tematem". 





Ciekaw jestem, czy autor tego pomys- 
łu rozpatrywal kiedyś możliwość przysto- 
sowania takiego teleskopu do wykony- 
wania zdjęć. Byłoby to nie tylko cieka- 
we z artystycznego punktu widzenia, ale 
również poprzez zastosowanie odpowied- 


niego sprzętu, obiektywu i filmu, dałoby | 


możliwość zarejestrowania dodatkowych 
szczegółów. Nie znam się co prawda na 
technicznej stronie takiej operacji, ale te- 
go typu możliwość mocno podwyższy- 
iaby atrakcyjność programu. 


Warto jeszcze wspomnieć, iż wszyst- 
kie teksty dotyczące budowy teleskopu 





można wydrukować bezpośrednio z sys- 
temu, co ułatwi całościowe zapoznanie 
się z ich treścią oraz umożliwi natych- 
miastowe skorzystanie z nich w dowoł- 
nej chwili (a co z rysunkami?). 


Pora na podsumowanie: 


Firma Alderan Studio Gemini S.C. 
istnieje na polskim rynku już od 4 lat. 
Przetrzymała okres wzmożonego pirac- 
twa i w obecnej sytuacji ma szansę stać 
się znaczącą posłacią na rynku oprogra- 
mowania. Program "Teleskop" jest tylko 
jednym z wielu oferowanych przez ASG 
S.C. W ofercie firmy znajdują się rów- 
nież programy edukacyjne do nauki ję- 
zyków obcych ("Poliglota", "Word Tea- 
cher"), programy do nauki matematyki 
('Kids Mat", "Geometria Konstrukcyjna") 
i cały szereg innych pozycji (jak: "His- 
toria Polski”, "Ortografia", "Chemia", 
itp.). 


Przedstawiony program jest ze wzglę- 
du na swoją zawartość niezwykle atrak- 
cyjny. Jego pełne wykorzystanie, czyli 
zbudowanie poprawnie funkcjonujące 
go teleskopu jest sprawą dość trudną, 
wymagającą czasu i dokładności, ale 
o jego wartości najlepiej świadczy fakt, 
iż w miarę zapoznawania się z instruk- 
cją, mój początkowy sceptycyzm znik- 
nął | stopniowo nabrałem chęci do reali 
zacji takiego "zwariowanego" pomys- 
łu. 


Po napisie zdobiącym pudełko: "Bi 
blioteka Miłośnika Astronomii", można są- 
dzić, że to dopiero pierwsza pozycja 
z dłuższego cyklu. Oby tak dalej! 


Autor programu: 
Tadeusz Figiński 
Dystrybucja: 
Alderan Studio Gemini S.C. 
Sprzedaż wysyłkowa: 
"Alderan", 
ul. Korotyńskiego 19a/55, 
02-123 Warszawa, 
tel. (02) 659-18-21, 
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p. już czwarte i zarazem ostatnie spotkanie z Vo- 
yagerem. Program ten jeszcze na dobre nie za- 
gościł w naszych domach, a już zrobiło się głośno o je- 
go najnowszym konkurencie: Distant Suns v.X.X. Po- 
dobno posiada on możliwości zbliżone do Voyage- 
ra, zawiera więcej informacji o obiektach kosmicz- 
nych oraz zaopatrzony został w najnowsze zdjęcia wy- 
konane m.in. za pomocą teleskopu Hubble - umiesz- 
czonego na orbicie okołoziemskiej (w pełni wyko- 
rzystano przy tym możliwości kości AGA). 


Wróćmy do tytułowego bohatera, a 
o tym co nowego wniesie "Distant Suns 
v.X.X" w dziedzinie edukacji astronomicz- 
nej postaram się napisać w którymś z ko- 
lejnych "Amigowców". 


Szukanie igły w stogu siana jest dzie- 
cinną zabawą wobec odnalezienia właś- 
ciwej gwiazdy na niebosktonie bez po- 
mocy specjalnych urządzeń. Podobnie 
jak w rzeczywistości, tak i w programie 
"Voyager" szukanie czegokolwiek "na pie- 
chotę” byłoby grą prób i błędów. Oczy- 
wiście nie robi się tego w ten sposób. 


Do tego celu przeznaczono całe me- 
nu "Field" pozwalające na: 


- "Center on Constellation" - błys- 
kawiczne odnalezienie dowolnej konste- 
lacji. Ekran zostaje wycentrowany wobec 
obiektu wybranego z odpowiedniej listy, 
a sam obiekt pulsuje przez chwilę czer- 
wienią. 

- "Center on Asterisms" - pokazuje 
charakterystyczne układy gwiazd na nie- 
bie. 

- "Center on Planet" - ustawia po 
środku ekranu wybraną planetę (również 
Słońce) i wskazuje ją zmniejszającym się 
okręgiem. 

- "Center on Star” - podobnie jak 
poprzednio, przy czym mamy możliwość 
wycenitrowania ekranu względem jednej 
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spośród 17 najjaśniejszych na naszym 
niebie gwiazd. 

- "Find and Center" - opcja ta poz- 
wala na znalezienie dowolnego obiektu 
kosmicznego na podstawie jego ozna- 
czenia lub nazwy (np. chcąc znaleźć gro- 
madę kulistą M10 można wpisać: NGC 
6254 lub M10). Ten element programu 
powinien szczególnie zainteresować na- 
miętnych graczy spędzających długie 
godziny z grą "Frontier-Elite II", gdyż 
pozwala on nam na porównanie znaj- 
dujących się tam danych z rozmiesz- 
czeniem rzeczywistych gwiazd na nie- 
boskłonie (proponowałbym zacząć od 
"oklepanej" gwiazdy o nazwie Foma 
haut lub jak kto woli Alpha Piscis Aus- 
trini). 

Poszczególne przyciski pozwalają oc- 
powiednio na: 





Rysunek 1. Opcja "Find and Cen- 
ter". 
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a. "Search" - rozpoczęcie poszuki 
wań. Jeżeli program nie znajdzie ele- 
mentu o podanej nazwie, wówczas za- 
sygnalizuje nam to "zabłyśnięciem" ekra- 
nu. W takim przypadku albo dany obiekt 
nie został zapisany w programie, albo 
popetniliśmy błąd przy wpisywaniu naz- 
wy (co zdarza się bardzo często). Naz- 
wę wpisujemy w okienku "Find What 
Object". 

b. "Stop" - przerywa poszukiwania. 

c. "Continue Search" - po wybraniu 
tej opcji program będzie poszukiwał in- 
nego obiektu o takiej samej nazwie lub 
oznaczeniu. Warto zaznaczyć, że nie trze- 
ba wpisywać całych zwrotów, ale moż- 
na również przeszukiwać bazę progra- 
mu po podaniu tylko części nazwy (np. 
sam wyraz "Alpha", lub sama literka m). 

ad. 'Center" - powoduje zaprzestanie 
poszukiwań, powrót do ekranu główne- 
go | wycentrowanie go względem aktuał 
nie znalezionego obiektu. 

- "Set Chart Center" - ekran zostaje 
wycentrowany wzolędem punktu o współ- 
rzędnych: "Right Ascension" (rektascen- 
sja), "Declination" (deklinacja). Co kryje 
się pod tymi sformułowaniami pisałem 
w drugim odcinku opisu "Voyagera". 

- "Set Filed Angle" - określa wie 


kość aktualnie widzianego fragmentu nie- 
ba. 

- "to Zenith” - pozwala spojrzeć na 
zenit (czyli punkt przecięcia sfery nie- 
bieskiej przez linię prostą, prostopadłą 
do horyzontu). 





Rysunek 2. Definiowanie profilu ho- 
ryzontu. 
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= "to Horizon" - patrzymy w płasz- 
czyźnie horyzontu. 

- "to Nadir" - spoglądamy na nadir, 
czyli punkt leżący na tej samej prostej 
co zenit, ale przecinający sferę nie- 
bieską "po przeciwnej stronie" (punkt ten 
jast dla obserwatora niewidoczny, gdyż 
znajduje się pod płaszczyzną horyzontu). 

- "to Current Selection" - powraca 
do standardowego ustawienia widoku na 
ekranie głównym (Right Ascension" i "De- 
clination" przyjmują wartości zerowe). 

-"to Last Selection", "to Last Field" 
- przywraca ustawienie widoku nieba 
sprzed ostatnio dokonanej zmiany i od- 
wrotnie. 

- "to Antipode" - powoduje zamia- 
nę punktu patrzenia wzdłuż prostej prze- 
chodzącej przez środek aktualnego wi 
doku. Punkt taki znajduje się w takiej sa- 
mej odległości, ale po przeciwnej stro- 
nie. 


Powoli zbliżamy się do końca opisu 
"Voyagera". Pozostały do omówienia 
jeszcze dwa wspomniane już wcześnej 
dodatkowe "bajery", Pierwszy z nich do- 
tyczy możliwości definiowania kształtu 
horyzontu. W rzeczywistości bowiem nie 
widzimy pełnych 180” widnokręgu. Część 
sfery niebieskiej jest przysłonięta przez 
wzniesienia, góry, las czy miejską za- 
budowę. Dla dokładniejszego odwzoro- 
wania nocnego nieba wprowadzono do- 
datkową opcję: "Control" - "Define Hort- 
zon”. Po jej wybraniu pojawia się okno, 
w którym definiujemy własny, charak- 
terystyczny profil horyzontu. Odbywa się 
to na specjalnej mapce z zaznaczony- 
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Rysunek 4. Przykladowy widok nieba. 
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mi kierunkami geograficznymi. Maksy- 
malną wysokość jaką można osiągnąć 
zdefiniowano jako kąt 40” (oznacza to, 
że będziemy widzieć część nieboskto- 
nu wyciętego przez stożek o rozwartości 
907) 


Samo zdefiniowanie profilu horyzon- 
tu nie wystarczy, należy jeszcze doko- 
nać odpowiednich ustawień innych opcji. 
Przede wszystkim wybieramy z menu 
"Sky": "Sky View" - "Local Horizon”. Uwł 
doczni nam ona horyzont na głównym 
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Rysunek 3. Orbity zdefiniowane w programie . 
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ekranie programu. Będzie to jednak stan- 
dardowy typ widnokręgu. Chcąc wpro- 
wadzić własne ustawienie przechodzk 
my do opcji "Horizon Type" (menu "Sky"). 
W tym miejscu określamy: 


- "Standard" - ustawienie odpowia- 
dające teoretycznemu kształtowi hory- 
zontu (taki typ podręcznikowy). 

- "Custom" - włącza profil horyzon- 
tu zdefiniowany przez użytkownika pro- 
gramu. 

- "Transparent" - horyzont będzie 
"przezroczysty" dla obiektów znajdują- 
cych się po niewidocznej stronie sfery nie- 
bieskiej. 

- "Opaque" - część stery niebieskiej 
znajdująca się przy aktualnym ustawie- 
niu widoku pod widnokręgiem nie będzie 
ukazana. 


To tyle jeżeli chodzi o przedstawia- 
nie horyzontu. Ostatnim elementem pro- 
gramu, o którym chcę wspomnieć, jest 
możliwość definiowania własnych "set- 
tingsów" (czyli ustawień obiektów kos- 
micznych). Program pozwala na dowoł- 
ne prześledzenie już wcześniej określo- 
nych orbit takich obiektów jak: komety, 
planetoidy lub sondy kosmiczne (opcja: 
"Options"-"Select Orbit”). Odpowiednio 
ustawiony punkt patrzenia na nasz Układ 
Słoneczny ('Fixed Point") pozwoli nam 
na stworzenie własnego ustawienia, któ- 
re następnie możemy zapisać na dys- 
ku (opcje: "Save settings" lub "Save Set- 
tings and Time", ta ostatnia zapamiętu- 


| je również aktualne ustawienia dotyczą- 


ce roku, miesiąca, dnia i godziny). 
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Rysunek 5. Opcja "Define Orbits". 

Raz zdefiniowane rzeczy szybko mo- 
gą się znudzić. Również dynamicznie 
rozwijająca się nauka i kosmonautyka 
wnosi nieustannie nowe elementy, do- 
tyczące wiedzy o naszym najbliższym 
otoczeniu. Autorzy programu pozosta- 


wili użytkownikom "furtkę", dzięki której | 


możemy zdefiniować w nim nowe orbi- 
ty dla: komet, planetoid i pojazdów kos- 
micznych (opcja: "Define Orbits" z me- 
nu "Options"). Trzeba jednak zaznaczyć, 
że wykorzystanie tej opcji wymaga do- 
datkowej wiedzy z zakresu astronomii, 
której przedstawianie nie jest zadaniem 
"Amigowca". Ograniczę się więc jedy- 
nie do kilku podstawowych jej elemen- 
tów. Otóż definiowanie nowych orbit opie- 
ra się na podstawowych prawach Ke- 
plera, zakładających elipsoidalny kształt 
orbit obiektów obiegających nasze Słoń 
ce. Jest to założenie opatrzone pewnym 
błędem, jednak dla większości amator- 
skich obserwacji zupełnie wystarczy. 
Kształt i odpowiednie parametry definiu- 
jące orbitę zostały przedstawione na ry- 
sunku 6. Są to odpowiednio: 


- "Alfa" - dlugość węzła wstępują” 
cego - "Longitude of Ascending" (węzeł 
wstępujący to taki punkt, w którym or- 
bita przecina płaszczyznę eliptyki i prze- 
chodzi ponad nią. O tym, czym jest elip- 
tyka pisałem w jednym z poprzednich od- 
cinków przedstawiających "Voyagera"). 

- "Beta" - długość peryhelium - "Argu- 
ment of Perihelion" (peryhelium to punkt 
orbity leżący najbliżej słońca). 

- "Ksi" - nachylenie orbity - "Inclina- 
tion of Orbit" - czyli kąt zawarty pomię- 


m 36 








dzy płaszczyzną eliptyki, a płaszczyz- 
ną orbity. 

- "Delta" - odległość peryhelium - 
"Use Perihelion Distance". 

- "E" - mimośród orbity - 
tricity" - (określa kształt orbity). 

- "T" - moment przejścia przez 
peryhelium - "Date". 

(Patrz rysunek 6). 


"Eccen- 


W oparciu o możliwość wprowadza- 
nia tego typu danych, można zrozumieć 
i nauczyć się podstawowych praw rzą- 





| dzących ruchem planet i innych ciał Ukła- 


du Słonecznego. 


Pora na podsumowanie. W momen- 
cie pojawienia się na rynku komputero- 
wym (1991) "Voyager" praktycznie rzecz 
biorąc nie miał żadnej poważnej konku- 
rencji. W chwili obecnej sytuacja ma się 
już nieco inaczej, jednak program ten 
jeszcze długo pozostanie atrakcyjny dla 
wszystkich fanatyków, buszujących po 
gwiazdozbiorach. W świetle przedstawio- 
nych możliwości zalety programu wydają 
się oczywiste a Izba niw dyna- 
miczne ku nieba, bez- 
konfliktowa praca z ri 1.3, 2.0 
i 3.0 itd.), natomiast jedyną poważniej- 
szą wadą jest nieco "opieszate" dzia- 
łanie, spowodowane kol 
nywania dużej liczby obliczerń podczas 
każdej zmiany widoku na głównym ekra- 
nie. Mam nadzieję, że firma Carina Soft- 
ware (wydawca tego programu) pójdzie 
śladem innych producentów i przygotu- 
je wersję programu przeznaczoną na koś- 
ci AGA. 


Producentem "Voyagera" jest firma 
Carina Software, natomiast najbliższym 
znanym mi dystrybutorem: 


Erich Reitemann 
Hard- und Software, 
40474 Dusseldort 
Fullenbachstr. 11, 
tel. (02 11)45-22-30, 
fax. (02 11)4-70-75-34. 


Cena: ok. 179 DM. 
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ym razem nie będzie żadnych pro- przechodzi do następnego rozkazu. Jeśli natomiast podany 
warunek nie jest spełniony, to najpierw zmniejszany jest re- 
gramów do wpisywania, lecz tylko  jostr licznikowy Dn i jeśli jego zawartość jest różna od -1, to 


czysta wiedza. Jednym słowem czas na | *yvkonywany jest skok pod określony w zapisie instrukcji adres. 
ę Gdy natomiast po zmniejszeniu rejestr Dn zawiera -1, to efekt 
poznanie kilku kolejnych, spośród PO- | jest taki sam, jak przy spełnieniu warunku, czyli przejście do 


nad osiemdziesięciu, rozkazów mikro- | następnego rozkazu. Jak wicać pętla kończona jest w przypad 
ku spełnienia warunku lub przy osiągnięciu przez rejestr Dn 

procesora Motorola 66000. wartości -1. Istotne jest to, że z rejestru Dn używane jest tylko 
młodsze słowo, co pozwala na uzyskanie pętli o liczbie pow- 

Często stajemy przed potrzebą zrealizowania pętli wyko- | tórzeń maksymalnie 65536 (gdy na początku wpiszemy do Dn 
nującej jakąś operację kilka razy. Do tej pory do realizowa- liczbę -1 i zakładając, że nie zostanie spełniony warunek po- 








nia pętli stosowaliśmy następujący ciąg instrukcji: dany w nazwie rozkazu). 
p a PRRYĄ0 | A oto wszystkie szesnaście rozkazów z grupy DBcc: 
ZANE | | DBCC - zakończenie pętli, gdy znacznik C (przeniesienie) 
| subq.w Hdo zostanie wyzerowany. 
b Petla | DBCS - zakończenie pętli, gdy znacznik C zostanie usta- 
"cz z zza | wiony 


W wykropkowanych liniach umieszczało się instrukcje, które DBEQ - zakończenie pętli, gdy "równy". Tak więc pętla zos- 
miały być powtarzane. Jednak częściej w przykładowych pro- | tanie zakończona, gdy znacznik Z (zero) będzie ustawiony. 
gramach pojawiat się zamiast instrukcji "subq.w 41,d0" i "bne | DBNE - zakończenie pętli, gdy "różny", czyli wtedy, gdy 
Peila" pojedynczy rozkaz "dbf d0,Petla". Robi on dokładnie | znacznik Z zostanie wyzerowany. 
to samo (no, może prawie to samo), co "subq ft" i "bne". Je- DBGE - zakończenie pętli, gdy "większy lub równy”. Ozna- 
dyną różnicą jest to, że "dbf" reaguje nie na wyzerowanie re- | Cza to, że pętla zostanie zakończona, gdy znacznik N (znacz- 
jestru, a na uzyskanie przez niego wartości -1, więc przed | nik liczby ujemnej) i znacznik V (nadmiar) zostaną albo oba 
pętlą należy do zmniejszanego rejestru wpisać wartość o jeden | ustawione, albo oba wyzerowane. Rozkazu DBGE używa się po 
mniejszą niż potrzebujemy. Instrukcja "dbf" została opisana porównaniu liczby zapisanych w kodzie uzupełnień do dwóch 
w trzecim odcinku tego kursu (Amigowiec 7-8/93), lecz jest | (U2). 
ona tylko jedną z grupy rozkazów o bardzo podobnym dzia- DBGT - zakończenie pętli, gdy "większy”, czyli zakończe- 
taniu. Ale do rzeczy. nie pętli następuje w następujących przypadkach: gdy znacz- 

niki Ni V zostaną ustawione, a znacznik Z wyzerowany lub 

W procesorze Motorola 68000 istnieje grupa rozkazów, gdy wszystkie trzy znaczniki N,V i Z zostaną wyzerowane. 
które wyśmienicie nadają się do realizowania wszelkiego ro- DBHI - zakończenie pętli, gdy "wyższy”. Zakończenie 
dzaju pętli. ' pętli nastąpi, gdy obydwa znaczniki C i Z zostaną wyze- 

rowane. Rozkaz DBHI jest odpowiednikiem rozkazu DBGT, 

DBcc - Test condition, decrement and branch. (Testuj wa; / lecz używany jest dla liczb bez znaku. 


runek, zmniejsz o jeden i skocz.) DBLE - zakończenie pętli, gdy "mniejszy lub równy”. Pę- 
tia zostanie zakończona, gdy wystąpi jeden z trzech przy- 
Zapis: DBcc Dn,adres padków: ustawiony będzie znacznik Z; znacznik N zostanie 


ustawiony, a znacznik V wyzerowany lub gdy znacznik N zos- 
Instrukcje DBec umieszczane są najczęściej na końcu pętli. | tanie wyzerowany, a znacznik V ustawiony. Rozkaz DBLE uży- 
Warunek określony w nazwie rozkazu - "cc", który podobny | wany jest do liczb ze znakiem - zapisanych w kodzie uzupeł- 
jest do warunków przy rozkazach skoków warunkowych Bec _ nień do dwóch. 
(patrz Amigowiec 7-8/93), używany jest do zakończenia pę DBLS - zakończenie pętli. gdy "niższy lub równy”. Zna- 
tli. Działanie instrukcji DBcc polega na wykonaniu trzech kro- | czy to, że pętla zostanie zakończona wtedy, gdy ustawiony 
ków. Najpierw badany jest wspomniany warunek, gdy jest on | zostanie albo znacznik C, albo znacznik Z. Rozkaz DBLS 
spełniony, to kończona jest "obsługa" rozkazu DBec i procesor jest odpowiednikiem DBLE, ale dla liczb bez znaku. 
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DBLT - zakończenie pętli, gdy "mniejszy'. Oznacza to ko- 
nieczność speinienia jednego z dwóch warunków: Znacznik 
N ustawiony, a V wyzerowany lub znacznik N wyzerowany, 
a znacznik V ustawiony. 

DBMI - zakończenie pętli, gdy "ujemny". Pętla zostanie 
zakończona, gdy znacznik N będzie ustawiony. 

DBPL - zakończenie pętli, gdy "dodatni". W przeciwień- 
stwie do DBMI, pętla zostanie zakończona, gdy znacznik N bę- 
dzie wyzerowany. 

DBVC - zakończenie pętli, gdy brak nadmiaru, a więc 
gdy znacznik V (nadmiar) zostanie wyzerowany. 

DBVS - zakończenie pętli, gdy nadmiar, czyli wtedy, gdy 
znacznik V zostanie ustawiony. 

DBF - brak warunku zakończenia pętli. Znaczy to, że je- 
dynym sposobem zakończenia pętli jest uzyskanie przez re- 
jestr licznikowy wartości -1. Przyjętym zapisem jest także DBRA 
(choć mogą istnieć asemblery, które nie przyjmują zapisu 
DBRA lub też takie, które przyjmują tylko zapis DBRA, a nie uz- 
nają DBF). 

DBT - natychmiastowe zakończenie pętli. Jednym słowem 
instrukcja całkowicie pozbawiona sensu, powodująca za- 
kończenie pętli zawsze. Przyznam się, że nie potrafię zna- 
leźć dla niej jakiegokolwiek zastosowania, ale być może ko- 
muś się kiedyś do czegoś przyda. 


Trzeba tu jeszcze dodać, że warunek jest sprawdzany 
przed zmniejszeniem rejestru licznikowego i w przypadku, gdy 
testowany warunek jest spełniony, to rejestr nie zostanie zmniej- 
szony. 


Znaczniki: Rozkazy z grupy DBcc nie zmieniają żadnych 
znaczników. 


Tryby adresowania: Przy instrukcjach DBec trudno 
mówić o trybach adresowania, gdyż instrukcje te potrzebują 
jedynie określenia adresu skoku. Adres ten podawany jest 
identycznie jak przy rozkazach skoków warunkowych Bec 
(byty one opisane w trzecim odcinku kursu asemblera - Amigo- 
wiec 7-8/93). Jego określenie polega więc na podaniu prze- 
sunięcia względem położenia rozkazu skoku. Ponieważ jest 
ono zapisane w kodzie uzupełnień do dwóch w rozmiarze sło- 
wa, więc umożliwia uzyskanie skoku o 32768 bajtów przed 
rozkaz DBcc i 32767 (oczywiście musi to być liczba parzysta, 
więc w rzeczywistości jest to 32766) bajtów za rozkaz DBoc. Gdy 
używamy programów asemblera, nie musimy się troszczyć 
o obliczanie przesunięć, wystarczy wpisać nazwę etykiety pod 
którą chcemy skoczyć, a program asemblera sam wyliczy po- 
trzebną wartość i podczas asemblacji wstawi w kod progra- 
mu. 


Pokażę teraz ogólną zasadę wykorzystywania rozkazów 
z właśnie poznanej grup. Ponieważ najlatwiej jest zrozumieć 
przykłady, zakładamy, że chcemy przez dziesięć sekund czekać 
na wciśnięcie lewego przycisku myszki, z tym, że sprawdza- 
nie stanu przycisków myszy nie ma być ciągłe, lecz ma się od- 
bywać co sekundę. Jest to wymarzone zadanie dla instrukcji 
DBEQ. 


: 2 move.w AU PORE WIESeA 
e Bar , Czekaj sek JH PRS 


es: in oesie EM 
$ ję Ka ; a m woraa 7 et: 







Ważne jest wpisanie na początku procedury przed 
wiaściwą pętlą, odpowiedniej wartości do rejestru liczniko- 
wego (w naszym przypadku jest to rejestr DO). Gdy chce- 
my, aby nasza pętla wykonała się 10 razy, to musimy do 
tego rejestru wpisać 9, gdyż trzeba pamiętać, że rozkazy 
DBcc reagują na osiągnięcie przez rejestr licznikowy, nie ze- 
ra, lecz wartości -1. Potem już tylko pozostaje jakoś odcze- 
kać 1 sekundę i sprawdzić, czy lewy przycisk myszy jest 
wciśnięty. Realizuje to instrukcja btst *6,$bfe001 - gdy tes- 
towany 6 bit jest wyzerowany, to przycisk jest wciśnięty. Te- 
raz należało wybrać właściwy rozkaz z grupy DBcc. Ponie- 
waż pętla ma się kończyć w przypadku wciśnięcia przycisku 
myszy, czyli wyzerowania 6 bitu w komórce $bfe001, to je- 

dynym właściwym rozkazem będzie DBEQ. | to wszystko. Jak 
A zauważyliście nie podałem treści procedury od- 
czekującej 1 sekundę. Pozostawiam to Wam. Podam tylko, 
że można do tego celu wykorzystać pustą pętlę (czyli pętlę, 
która nic nie robi, tylko traci czas) dobierając doświadczalnie 
liczbę powtórzeń takiej pętli. Jednak metoda ta ma dosyć 
poważną wadę, gdyż będzie wykonywała się w różnym czar 
sie, zależnie od typu Amigi i typu procesora. Lepszym wyjś- 
ciem jest skorzystanie z systemowej funkcji Delay, która by- 
ta już wykorzystana w czwartym odcinku tego kursu (Ami 
gowiec 9-10/93) w listingu w treści procedury "Wait:". Trze- 
ba przy tym zwrócić szczególną uwagę, aby nie zmienić za- 
wartości rejestru danych używanego jako rejestr licznikowy 
dla naszej pętli, gdy w takim przypadku nie mielibyśmy żad- 
nej pewności, że pętla wykona się żądaną ilość razy (u nas 
10 razy). Rozpatrzmy WARNY przyklad: 





Na pierwszy rzut oka wydaje się, że jest to pęta. która 
wykona się 10 razy. Nic bardziej mylnego. Zwróćcie uwagę 
na instrukcję "addq.w +41,d0", która zwiększa o 1 zawartość 
rejestru DO. A przecież rejestr ten używany jest jako licznik 
pętli. W przykładzie tym rozkaz "dbf dO,Petla" może sobie 
zmniejszać rejestr DO do woli, gdyż i tak zostanie on za każ- 
dym razem znowu powiększony przez rozkaz "addq.w 41,d0". 
Tak więc pokazana tu pętla będzie wykonywała się w nieskoń- 
czoność. Chcę Was tutaj uczulić na to, abyście przy pisaniu 
własnych programów byli bardzo uważni, gdyż "diabeł tkwi 
w szczegółach”. 


Kolejną bardzo podobną do DBcc grupą rozkazów jest 
grupa o nazwie Soc. Tak sarno jak przy DBac, "cc" oznacza war 
runek, na który reaguje dana instrukcja z tej grupy. 


Scc - Set according to condition. (Ustaw w zależności od 


| warunku.) 


Zapis: Scc przeznaczenie 


Instrukcje z grupy Scc powodują wpisanie do operandu 
przeznaczenia (może być nim komórka pamięci lub rejestr 
danych) wartości 255, gdy warunek podany w nazwie roz- 
kazu jest spełniony i wartości 0, gdy warunek ten nie jest 
spełniony. Rozkazy Scc potrafią zmienić tylko zawartość po- 
jedynczego bajtu w pamięci, również gdy operandem przez- 
naczenia jest rejestr danych, to zmieniony zostanie tylko naj- 
młodsze osiem bitów (najmłodszy bajt) tego rejestru, bez 
naruszenia stanu pozostałych bitów. W grupie Soc istnieje 
szesnaście instrukcji: 
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SCC - bajt zostanie ustawiony (zostanie do niego wpk 
sane 255), gdy nie wystąpiło przeniesienie, czyli znacznik 
C jest wyzerowany. 

SCS - bajt zostanie ustawiony, gdy wystąpiło przeniesienie, | 
czyli znacznik C jest ustawiony. 

SEQ - bajt zostanie ustawiony, gdy znacznik Z jest usta- 
wiony. 

SNE - bajt zostanie ustawiony, gdy znacznik Z jest wyzero- 
wany. 
SGE - bajt zostanie ustawiony, gdy "większy lub równy", 
czyli gdy znaczniki N i V są obydwa ustawione lub obydwa 
wyzerowane. Rozkaz SGE używany jest do liczb ze znakiem 
zapisanych w kodzie uzupełnień do dwóch. 

SGT - bajt zostanie ustawiony, gdy "większy”. Co ozna- 
cza, że do bajtu zostanie wpisana wartość 255, gdy: znacz- 
niki Ni V są obydwa ustawione, a znacznik Z wyzerowany lub 
gdy znaczniki N, V i Z są wszystkie wyzerowane. 

SHI - bajt zostanie ustawiony, gdy "wyższy”, czyli w przy- 
padku, gdy oba znaczniki C i Z są wyzerowane. Rozkaz SHI 
jest odpowiednikiem rozkazu SGT, lecz stosuje się go do liczb 
bez znaku. 

SLE - bajt zostanie ustawiony, gdy "mniejszy lub równy”. 
Do bajtu zostanie wpisana liczba 255, gdy ustawiony jest 
znacznik Z, lub znacznik N jest ustawiony, a znacznik V wy- 
zerowany lub w przypadku, gdy znacznik N jest wyzero- 
wany, a znacznik V ustawiony. Rozkazu SLE używa się przy 
liczbach ze znakiem (zapisanych w kodzie uzupełnień do 
dwóch). 

SLS - bajt zostanie ustawiony, gdy "niższy lub równy”. 
Odpowiada to ustawieniu albo znacznika C, albo znacznika 
Z. Rozkaz SLS działa podobnie jak SLE, lecz stosuje się go 
przy pracy na liczbach bez znaku. 

SLT - bajt zostanie ustawiony, gdy "mniejszy", czyli w jed- 
nym z dwóch przypadków: znacznik N jest ustawiony, a znacznik 
V wyzerowany lub gdy znacznik N jest wyzerowany, a V ustawiony. 

SMI - bajt zostanie ustawiony, gdy "ujemny", czyli gdy zna- 
cznik N jest ustawiony. 

SPL - bajt zostanie ustawiony, gdy "dodatni", czyli gdy 
znacznik N jest wyzerowany. | 
SVC - bajt zostanie ustawiony przy braku nadmiaru. Od 

powiada to wyzerowanemu znacznikowi V. 

SVS - bajt zostanie ustawiony w przypadku wystąpienia 
nadmiaru, czyli przy ustawionym znaczniku V. 

SF - bajt nigdy nie zostanie ustawiony, zawsze natomiast | 
zostanie wyzerowany. 

ST - bajt zawsze zostanie ustawiony. 





Znaczniki: Instrukcje z grupy Scc nie zmieniają stanu 
żadnego znacznika. 


Dozwolone tryby adresowania: 


Scc Dn 

Scc (An) 

Scc (An)+ 

Scc -(An) 

Scc p(An) 

Scc p(An,Rm.W) 

Scc p(An,Rm.L) | 
Scc adr.W 

Scc adr.L 


Przykład: ST $7FFFF powoduje zawsze wpisanie do ko- 
mórki o adresie $7FFFF wartości 255 (szesnastkowo $FF). 


Instrukcje z grupy Soc można stosować do ustawiania 
zawartości wybranych komórek w zależności od jakiegoś 
warunku. Najczęściej warunek testuje i w zależności od nie- 
go jedna procedura ustawia komórkę pamięci (na przykład 
procedura wywoływana przez przerwanie co 1/50 sekundy), 
a druga procedura (np. program główny) sprawdza tylko za- 
wartość odpowiedniej komórki pamięci. Do sprawdzania za- 
wartości komórki można wykorzystywać opisywaną już ins- 
trukcję CMP, lecz gdy mamy do czynienia tylko z war- 
tościami 0 i 255, to lepiej jest do tego celu użyć rozkazu 
TST. 


TST - Test an operand. (Testowanie operandu.) 
Zapis: TST źródło 


Instrukcja TST testuje operand źródłowy i w zależności 
od jego wartości ustawia odpowiednie znaczniki. Podczas 
tej operacji zawartość operandu źródłowego nie zostaje zmie- 
niona. TST może mieć rozmiar bajtu, słowa lub długiego sło- 
wa. 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit testowanej wartości 
jest równy jeden. W przeciwnym wypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy testowana wartość jest równa zero. 
W innym przypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 


Przy stosowaniu rozkazu TST można używać następu- 
jących trybów adresowania: 


TST Dn 

TST (An) 

TST (An)+ 

TST -(An) 

TST p(An) 

TST p(An,Rm.W) 
TST p(An,Rm.L) 
TST adr.W 

TST adr.L 


Przykład: TST.L D1 powoduje sprawdzenie zawartości 
rejestru danych D1 i odpowiednie ustawienie znaczników. 
Gdyby w rejestrze D1 była wartość 0, to znaczniki zacho- 
wałyby się w następujący sposób: X - nie zmieniony, N - wy- 
zerowany, Z - ustawiony, V - wyzerowany, € - wyzerowany. 
Gdyby zaś była tam liczba ujemna (na przykład -1), to stan 
znaczników wyglądałby tak: X - nie zamieniony, N - ustawio- 
ny, Z - wyzerowany, V - wyzerowany, C - wyzerowany. 


Do rozkazów zajmujących się testowaniem różnego ro- 
dzaju warunków można zaliczyć także instrukcję TAS. 


TAS - *Test and set an operand. (Test i ustawienie 
operandu.) 


Zapis: TAS źródło 
Instrukcja TAS testuje zawartość bajtu określonego 


przez operand źródłowy i w zależności od jego wartości us- 
tawia odpowiednie znaczniki rejestru statusowego. Po wyko 
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naniu testu, najstarszy bit testowanego bajlu jest ustawiany | 


na jeden. TAS do odczytu stanu bajtu i zmiany jego zawar- 
tości używa połączonego cyklu dostępu do pamięci typu 
read-modify-write (odczytaj-zmień-zapisz). Głównym celem ist- 
nienia rozkazu TAS jest zastosowanie procesora 68000 w sys- 
temarh wiełoprocesorowych. Pozwala ona na rozwiązanie 
probiemu, gdy kilka procesorów używa wspólnej zmiennej i każdy 
z nich ma możliwość jej modyfikacji. Podczas odczytu takiej 
zmiennej z pamięci, operacja ta mogłaby zostać przerwana 
przez inny procesor (ponieważ normalny odczyt z pamięci wy- 
maga kilku taktów zegara), który mógłby w tym właśnie cza- 
sie zmienić wartość tej zmiennej. Aby temu zapobiec w sys- 
temach wieloprocesorowych stosuje się system znaczników 
(są to po prostu wybrane komórki pamięci), które określają 
czy dana zmienna nie jest aktualnie modyfikowana. Do testowa- 
nia i ustawiania tych właśnie znaczników służy instrukcja TAS. 


Jednak w przypadku komputerów Amiga problemy sys- 
temów wieloprocesorowych nie występują, więc raczej bę- 
dziecie używali rozkazu TAS sporadycznie. 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany na jeden, gdy najstarszy bit testowanego 
bajtu jest równy jeden. W pozostałych wypadkach znacznik 
N jest zerowany. 











TODO 


Klub komputerowy 
AMIGA s.c. 






serwis sprzętu firmy Commodore 
lirerarura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 
instalacje ańszych dysków 3,5" w Amigach 1200 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos) 
rozszerzenia pamięci wszelkiego rodzaju 
zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
stacje dysków 3,5" do AMIGI 
(test CSzA 8/92, 18 m-cy gwarancji) 














ul. Batorego 10. 
tel. (022) 2560-31 
w. 102, 103, 104 
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Z - Przybiera wartość jeden, gdy testowany bajt jest 


V - Zawsze zerowany. 
C - Zawsze zerowany. 


/ równy zero. W przeciwnym razie znacznik Z jest zerowany. 


Dla instrukcji TAS dostępne są następujące tryby adre- 


sowania: 


TAS Dn 

TAS (An) 

TAS (An)+ 

TAS -(An) 

TAS p(An) 

TAS p(An,Rm.w) 
TAS p(An,Rm.L) 
TAS adr.W 

TAS adr.L 


Przykład: TAS (A0) spowoduje sprawdzenie zawartości 
bajlu pod adresem zawartym w rejestrze AQ i odpowiednie 
ustawienie znaczników. Następnie stan najstarszego bitu tes- 
towanego bajtu zostanie ustawiony na jeden. 


To już wszystko w tym odcinku, Zapraszam do lektury kur- 
su asemblera za miesiąc, gdzie przedstawię kolejne rozkazy 


procesora 68000. (] 


Almarbeta ma carntar wydać pierwszą 
CD dedykowaną palskim Programistom, 
Aryaom | Muizykom. Przygotowaliśmy 
kilka nagród dla wszyskich, którzy chcą 
srać się sławni i umieścić własne pro- 
gramy na naczej nowej CDYPL 1. Wszyse- 
kie pomysły są dobre. Przysyłajcie da nas 
programy własnych pomysłów, w nas 
tępujących kategoriach: 

DEMOS - System Legal Coding, Only. 
Extra marks for imustion suppom, and 
exiriag wiehowt trashing che memory. 
Soura: once wil ska gm ostra marks. 40K 
limit on ros. 

ART/ANIM - Al| mode» - no siee limis - 
We ane calkinę CD! Get creative! 
$0UNDS - MOD$, IFF S5VX, MITA, 
mything goes. Some good dassicd śrut 
wod be welcome a well as rhe umial 
Rao, Rao, Koara! 

UTNATES - Ax well as complete pro- 
łan, example source code tar beyin- 
nem wełenme. AREXX scripus. amd ma- 
eres, all accepted 

OTHER - Anything gacs. Fonis, rrans- 
lsred bonks, Polish instruciiors for 
PD/Shanwate programs, piczurs of fi 
mais places(people in Foland (even ca 
paper if yo da not bavc a scaner!) 


NAGRODY 
1 naprucki w usb ksegeriijcdo wyboru: 
LD AIM AI942 
II nagroda: 14%0 kopsi CDPL 1 
| III nagroda: Sława 
zawiknig ie boabursu, 


kiedy CD kędere tompłetna 





| 


Almatlhera 


Tynay Almesthera za 
Aunigę CD-ROM: 


CDP * CDPD II * CDPDIN * CDFD Tv 
DEMA I * DEMO II 
Fractal Universe * 17 Bit Collection 
V7 Bum Cominuaton * Pardora's CD 
Prey - An Alin Encounter (CD32) 
Slecpwalker (CD42) 
Video Creator (CD32) * EuroScene | 


Wiele, wrele innych... | 
zadzwoń po kompletną liszę 


The INDEX 
Mamy nadzieję urmeścić na naszej nowej 
CD Listę sklepów kamputerowych, firm 
zajmaęących się nagrywaniem programów, 
fabryki sprzętu koputerowego w Polsce 
ie. jednym słowem watystkich, którzy 
mają jakikolwiek związek z Amigy. Jeżeli | 
chcesz być włączany do tej listy, przyślij | 
proszę swoje dane i kkrórką reklamę twojej 


firmy. 
Allmatdhera 
Przybysławice 47, 
63-440 RASZKÓW 
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9-19 Poniedziałek + Piąek 
10-14 Śobora ) 
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„„starajcie się nie pisać o tym sa- 
mym (np. o programach) co w "Ami- 
dze". A jeśli już do tego dojdzie to pró- 
bujcie rozwinąć temat, opisać doktad- 
niej lub coś w tym stylu. Czekam na 
odpowiedź. 


Amigowiec i Magazyn Amiga są wy- 
dawane przez dwie zupełnie różne fir- 
my. O tematach jakie podejmie nasza 
konkurencja dowiadujemy się dopiero 
po fakcie, czyli po przeczytaniu goto- 
wego czasopisma wydawanego przez 
Lupusa. Natomiast jeżeli chodzi o ma- 
teriaty, które się już gdzieś ukazały, to 
nie sposób uniknąć pewnych powtórzeń. 


Rynek oprogramowania i sprzętu jest 


bardzo duży (niestety głównie ten zagra- 
niczny), ale skończony. 


Osobiście uważam, że artykuły po- 
jawiające się w Amigowcu stoją na wy- 
sokim poziomie merytorycznym i w pet- 
ni wyczerpują podejmowaną tematykę. 


Czy za pomocą zestawu firmy Cop- 
perhead Tech. można przerobić Ami- 
gę CDTV na Amigę 1200 z CD-ROMem? 
Czy zestaw taki można nabyć gdzieś 
w Polsce? 


Podana w "nowinkach" wiadomość 
nie znalazła do tej pory żadnego dodat- 
potwierdzenia. Od momentu jej 
pojawienia się w zagranicznych serwi 
sach informacyjnych zaginął "wszelki 
słuch" o tego typu zestawie. Sądzę, że 
podanie tego typu informacji było przed- 
wczesne, gdyż sprzęt tego rodzaju nie 
pojawił się w ofertach sprzedaży firm 
komputerowych. ie wspo- 
mniana firma chciała dokonać takiej 
przeróbki, lecz nie zakończyła się ona 
powodzeniem i nie rokowałbym specjal 
nych nadziei na zmianę tego faktu. 


Ostatnio miaiem A500 i monitor 
Philips. W tej chwili jestem w trakcie 
zakupu: A1200, HD 120 MB (3,5"), do- 
datkowej stacji dysków (3,5"), a po 
wakacjach mam zamiar dokupić jesz- 
cze sampler DSS8+ (GVP) i dodatko- 
we 4 MB pamięci. Co o tym sądzicie? 


Pogratulować! Jeżeli uda się Czytek 
nikowi zakupić zestaw w takiej konfigu 
racji, to stanie się on przedmiotem west- 
chnień niejednego miłośnika Amigi. A1200 
jest bardzo udanym (a w chwili obecnej 
obok A4000, jedynym produkowanym) 
modelem Amigi, nazywanym często "kom 
puterem domowym lat dziewięćdziesią- 
tych". 
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Spróbujmy pokusić się o obiektywną 
ocenę tego komputera: 


1. Cena: 

Zestaw przedstawiony w pytaniu kosz- 
tuje w chwili obecnej: 300 DM (A1200 
+ HD 120 MB) + 400 DM (4 MB RAM) 
+ 100 DM (dodatkowa stacia) + 150 DM 
(sampler), co daje razem sumę: 1550 DM 
(czyli ok. 22 min zł). Nie jest to mało uw- 
zględniając fakt, iż do tej ceny należało 
by doliczyć jeszcze koszt odpowiednie- 
go monitora (np. 1942 za ok. 9 min zł). 
Całość jak widać zamyka się kwotą ok. 
30 min zł. Za zbliżoną sumę można na- 
być PC-ta 386 DX, 40 MHz, ok. 170 MB 
HD, min. 4 MB RAM, dobrą kartę gra- 
ficzną i kolorowy monitor. Do takiego 
więc zestawu będziemy odnosili naszą 
A1200. 


2. Zalety: 

- korzystna relacja ceny oprogramo- 
wania do jego możliwości (na jaki inny 
komputer można kupić profesjonalny pro- 
gram do składu komputerowego za 300 
DM - Professional Page v.4.1), 

- tanie peryferia do zastosowań mul 
timedialnych: genlocki, sampłery, midi itp. 
(tego typu urządzenia można również 
kupić do IBMa, ale ze względu na ich 
"super profesjonalne” przeznaczenie są 
one znacznie droższe niż ich amigow- 
skie odpowiedniki), 

- duże możliwości w zakresie prze- 
twarzania grafiki (układy AGA) uzależ- 
nione w głównej mierze od ilości posia- 
danej pamięci, 

- łatwy w obsłudze graficzny system 
operacyjny, możliwość przenoszenia da- 
nych pomiędzy różnymi komputerami - 
emulacja (IBM, Atari ST, Macintosh), 

- efektywniejsze wykorzystanie dys- 
ku twardego i dostępnej pamięci, 

- standardowe wyposażenie w ste- 
reofoniczny dźwięk, modulator telewt 
zyjny, wyjście Composite Video, ztącze 
PCMCIA, 

- petna "firmowość" produktu (żad- 
nych składanek, problemów z mniejszą 
lub większą kompatybilnością klonów PC), 

- możliwość pracy z okrojonym kom- 
puterem (np. najpierw kupujemy sam 
komputer, później dysk twardy, monitor 
itd.). 


3. Wady: 

- niekompatybilność z "wielkim nie- 
bieskim bratem” (można polemizować, 
czy jest to wada. Te kłopoty z podziałem 
pamięci, konfigurowaniem sprzętu itd.), 

- mała "ekspansywność" sprzętu 
(A1200 ma pod obudową niewiele miejs- 








ca na dodatki, które przez to muszą być 
odpowiednio "zminiaturyzowane”, a więc 
droższe), 

- mniejsza liczba specjalistycznego 
oprogramowania (obliczenia matematycz- 
ne, programy edukacyjne, administracja 
przedsiębiorstw itp.), 

- utrudniony dostęp do peryferii (ma- 
ła liczba punktów sprzedaży, skromna 
oferta, wysokie ceny - słowem raj dla 
monopolistów). 


Podsumowując. Amiga jest w chwili 
obecnej bardziej elitarnym sprzętem od 
peceta, dlatego poleciłbym A1200 wszyst- 
kim tym, którzy chcą wykorzystać swój 
domowy sprzęt do czegoś więcej niż gra- 
nie. Komputer ten świetnie nadaje się 
dla fanatyków programowania, rysowa- 
nia i grania (chodzi oczywiście o dźwięk) 
oraz wszystkich tych, którzy nie boją się 
podjąć wyzwania "niestandardowości" 
A1200. 


Jestem posiadaczem Amigi CDTV 
i monitora typu Commodore 10848. 
Mój problem związany jest z niezna- 
ną dla mnie funkcją wejścia z tytu mo- 
nitora pod nazwą Chroma. 


Wejście to jest stosowane w dwóch 
przypadkach. W pierwszym wykorzystu- 
jemy je do przyłączenia starszych mikro- 
komputerów domowych firmy Commodo- 
re: C64 lub C128. Dla takiego podłącze- 
nia musimy zaopatrzyć się w przewód 
posiadający z jednej strony wtyczkę typu 
DIN, natomiast na drugim końcu po- 
winny się znaleźć trzy cinche, które od 
strony monitora łączymy odpowiednio 
z: CVBS/L, CHROMA i AUDIO/L. Chcąc 
w ten sposób uzyskać obraz należy rów- 
nież ustawić przełącznik CVBS/LCA 
w pozycji LCA (Luma-Chroma-Audio). 


Drugi sposób wykorzystania wejś- 
cia Chroma jest podobny, ale związany 
z podłączaniem magnetowidu do mont 
tora. Dobrej klasy sprzęt video posiada 
bowiem dodatkowe wyjście chrominan- 
cji (CHROMA) poprawiające jakość obra- 
zu uzyskiwanego na ekranie. 


Czy istnieje, a raczej na którym dys- 
ku PD Amigowca można znaleźć pro- 
gram zastępujący przystawkę Action 
Replay Mk III? 


Program taki istnieje i nosi nazwę oc- 
powiadającą przystawce, którą emulu- 
je. Jednak z przykrością muszę zawia- 
domić, iż nie byt on jeszcze zamiesz- 
czony na wydawanych przez nas dys 
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kietkach Public Domain. Jednym z powo- | "dyskotekę" Freda Fisha, szereg modu+- 
dów, dla których tego nie uczyniliśmy, | łów muzycznych, zestawy po: 


jest jego bardzo wadliwe działanie. Po- 
prawnie współpracuje on jedynie z nie- 
którymi programami i nielicznymi grami. 
Szczególnie z tymi ostatnimi napotyka 
się na szereg problemów związanych 
z wykorzystywaniem niestandardowych 
możliwości komputera. 


Do niedawna bytem posiadaczem 
A600. Teraz postanowiłem kupić nie- 
co "większy" komputer. Mam zamiar 
otworzyć małe biuro zajmujące się 
prowadzeniem ksiąg przychodu i roz- 
chodu. Czy w takim wypadku zakup 
A1200 będzie trafnym wyborem, czy 


też zdecydować się na zakup PC? | 


Osobiście wolatbym to pierwsze roz- 
wiązanie (czuję duży sentyment do 
Amigi). 


Kluczową sprawą w tym pytaniu jest 
sformułowanie "małe biuro zajmujące 
się...'. Jeżeli ma to być firma przeznaczo- 
na jedynie do prowadzeniem księgo- 
wości, to zakupienie do niej Amigi 1200 
może być niewystarczające (poza tym 
jeden komputer to stanowczo zbyt ma- 
to dla poprawnego funkcjonowania ta- 
kiej firmy). Pomimo pojawienia się opro- 
gramowania przeznaczonego do tego 
ualu (np. "Firma", "Fiskus") Amidze po- 
została jeszcze daleka droga do tego, 
co oferowane jest w tej dziedzinie na 


komputery IBM PC. Programy amigo- | 
we pozwalają wspomóc prowadzenie 


małej firmy, ale nie w takim stopniu, 
aby mogły stać się głównym źródłem 
jej dochodu. No chyba, że będzie to 
naprawdę "małe" biuro i Amiga będzie 
wykorzystywana jeszcze do innych zadań 
(skład, grafika i co nieco rozrywki). Wów- 
czas można poddać się "sentymentowt", 


W numerze Amigowca 5/94 czy- 
tałem opis programu Digital lllusions. 
Z artykutu dowiedziałem się, iż pro- 
gram ten można zamówić pod adre- 
sem... (niestety w Norwegii). Jestem 
zainteresowany jego kupnem, lecz 
niestety nie jestem zorientowany w ja- 
ki sposób dokonać wpłaty. 


Problem zdobycia tego programu 
można rozwiązać w sposób znacznie 
prostszy, nie uciekając się do zagranicz- 





nej korespondencji. Istnieje bowiem fir- / 


ma zajmująca się wysyłkową sprzeda- 
żą Digital Illusions v.1.0. Firmą tą jest 
ARKANO szc. (adres: Al. Jerozolimskie 
/Marszalkowska 13, skrytka AA17, 00-026 
Warszawa). Oferuje ona również całą 


programów narzędziowych, fonty itp. 


„„chciałbym uzyskać odpowiedź 
na nurtujące mnie pytanie. Proszę nie 
mieć żalu za jego "niebieskawą" treść: 
nie wykluczam zakupu w przyszłości 
"klonojada" PC jako drugiego kompu- 
tera, o zgoła odmiennym zastosowa: 
niu niż moja Amiga. Czy monitora 
1942 lub podobnego klasy multisync 
można jednocześnie do A1200 
i jako monitora (S)VGA do PC? 


Oczywiście, monitory multisync moż- 
na równolegle stosować do Amigi i pece- 
ta. W przypadku monitora 1942 możli- 
we jest uzyskanie wszystkich standardo- 
wych rozdzielczości Amigi (w zakresie 
częstotliwości odchylania poziomego od 
15 do 31 kHz) oraz pracy w trybach 
VGA (31 kHz). Podkreślam możliwości 
tego monitora celowo, gdyż w chwili 
obecnej jest on najtańszym rozwiąza- 
niem problemu poruszonego w pytaniu. 


W przypadku konieczności stosowa- 
nia jednego monitora do dwóch kom- 
puterów warto byłoby zaopatrzyć się 
w specjalny Data Switcher (czyli odpo- 
wiedni przełącznik dwupozycyjny) poz- 
walający na rozdzielanie sygnału na dwa 
monitory, bez konieczności przekłada- 
nia końcówek. 


Dlaczego podczas czytania dys- 
kietki w stacji mojej A1200 obraz na 
ekranie drga? Czy jest to jakieś usz- 
kodzenie? 


To nieprzyjemny dla oczu, ale zupeł- 
nie niegroźny dla komputera efekt ubocz- 
ny nadmiernej "miniaturyzacji" A1200. 
Takie drżenie ekranu spowodowane jest 
zbyt bliskim usytuowaniem stacji dys- 
ków (w przypadku dysku twardego jest 
podobnie) względem układów graficz- 
nych. Wielkość zakłóceń zależy od posz- 
czególnych komputerów. Może zdarzyć 
się taki, którego obraz będzie stabilny, 
kłóceń", Osobiście miałem okazję pra- 
cować kiedyś na A1200, która potrafiła 
podczas pracy stacji dysków przypra- 
wić o "charczenie" radio znajdujące się 
w sąsiednim pomieszczeniu. Fachowcy 
pytani o ten problem wzruszają ramio- 
nami i mówią, że i tak jest już mało 
miejsca pod obudową A1200, to gdzie 
tam jeszcze upchnąć izolator? Wydaje 
się, że dla wyjątkowo nerwowych użyt- 
kowników jedynym rozwiązaniem jest 
zakupienie obudowy typu Tower, spec- 


| jalnie przystosowanej do Amigi. Przy 
odrobinie cierpliwości i niewielkich prze- 

_ róbkach można również dostosować do 
naszych potrzeb, standardowe obudo- 
wy ad pecetów. 


Posiadam Amigę CDTV. Stysza- 
tem, że ostatnio "stworzyli" system 
3.0 dla mojej Amigi. ile kosztuje ten 
nowy system? Czy po zamontowa- 
niu będę miat grafikę jak w A1200? 
Jeżeli nie to ile kosztuje i czy powsta- 
ta jakaś karta grafiki lub kość AGA 
do CDTV? 


Oczywiście nikt nie "stworzyt" sys- 
temu 3.0 specjalnie dla ACDTV. Nato- 
miast pojawił się znany nam już z A500 
Przełącznik Kickstartów 1.3/3.0 przez- 
naczony specjalnie na ten komputer. 
O tym gdzie i za ile można go nabyć 
uważny czytelnik dowie się z lektury re- 
klam zamieszczonych wewnątrz Ami- 
gowca. Jeżeli chodzi o drugie pytanie 
to odpowiedź zdecydowanie brzmi: NIE. 
O możliwościach graficznych kompute- 

| ra decydują odpowiednie, specjalizowa- 
ne układy dostosowane do konkretne- 
go modelu. System może co najwyżej 
decydować o lepszym lub gorszym ich 
wykorzystaniu. 


Co do ostatniego pytania. Nikt jesz- 
cze nie wyprodukował karty graficznej 
specjalnie przeznaczonej da ACDTV 
i szczerze mówiąc nie sądzę, aby ten 
stan rzeczy miał ulec zmianie. Komputer 
ten nie jest już produkowany, a jego 
miejsce zajęła Amiga CD32 i wysiłki 
wszystkich producentów zostały skiero- 
wane na zaspokajanie potrzeb tej kon- 
soli. 


Od niedawna jestem czytelnikiem 
Amigowca. W związku z tym mam 
prośbę i pytanie. Na blankiecie do za- 
mawiania dyskietek PD jest umiesz- 
czone okienko z cyframi 1-12 oraz 
A, B, C. Co to oznacza? Czy 1-12 to 


ilość zamawianych dysków czy pro- 
gramów na dysku? 


Cyfry od 1 do 12, na wspomnianym 
blankiecie, oznaczają kolejne dyskietki 
PD, które ukazały się w roku 1992. Ozna- 
czenia A, B, € odnoszą się do specja 
nych dyskietek PD, wydanych dodat- 
kowo poza tymi, które normalnie towa- 
rzyszyły ukazywaniu się Amigowca. O ich 


zawartości można dowiedzieć się czy- 








tając archiwalne numery Amigowca lub 
przeglądając spisy zawarte na dyskach 
PD. 
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PUBLIC DOMAIN 
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kich Drodzy Amigowcy i zapraszam na małe co 
nieco, czyli lekturę rubryki Public Domain. W naszym 


całkowicie legalnym straganie (bo piractwo jest be!!!) 


na pewno znajdziecie coś, co Wam zasmakuje i mam 


nadzieję pobudzi apetyt. Smacznego! 


1. MfBoot 


Program ten jest przeznaczony dla 
użytkowników systemu 2.04 i wyższych, 
a jego zadaniem jest umilenie oczeki- 
wania na wykonanie pliku startowego. 
Jest to właściwie wyświetlacz grafiki, 
ale jego specyfiką (podyktowaną zasto- 
sowaniem) jest funkcja automatyczne 
go wyjścia (schowania obrazka) w mo- 
mencie, gdy cokolwiek jest wyprowa- 
dzane na ekran. IffBoot może wyświe- 
tlać mniejsze niż cały ekran obrazki, 
które są wtedy centrowane, a ramki wy- 
gaszane. Jeżeli chcemy zainstalować 


program na dyskietce, należy dopisać | 


do pliku startup-sequence, po komen- 
dzie SetPatch, Run >nil: IffBoot <nazwa 
obrazka>. Oczywiście ścieżka dostępu 
dla programu może być inna. Dla właś- 
ciwego efektu należy usunąć (lub posta- 
wić przed nimi średnik) wszystkie ko- 
mendy typu Echo, a wszystkie inne, 
które wyświetlają komentarze skierować 
na puste urządzenie NIL:, na przykład: 
SetClock >nil: Na dyskietce znajdują 
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się cztery bardzo ładne (jeden bardzo 
wesoły) przykładowe obrazki, w tym prze- 
robiony znak MSWindows, którego swoją 
drogą autor programu nie cierpi, Obrazki 


| te są skompresowane Power Packerem 


i aby ich używać należy dokonać de- 


| kompresji. 


Jeżeli więc nudzisz się czekając na 
uruchomienie sekwencji startowej nie na- 
myślaj się długo i skorzystaj z IfiBoota, 
na pewno będziesz zadowolony. 


Autorem programu 
jest Colin Bell. 


2. Alert 


Program jest przeznaczony dla nie- 
szczęśliwych programistów, których los 
często obdarza wizytami Guru na ekra- 
nie. Dzięki temu wspaniałemu narzędziu, 
łatwiej będzie Wam dociec, gdzie i dla- 
czego "wyłożył" się Wasz program. Alert 
uruchamia się z poziomu CLI, z poda- 
niem 32-bitowego heksadecymalnego 
numeru błędu, w odpowiedzi podawane 
są szczegółowe dane dotyczące tego 
właśnie błędu. Podobny program istnieje 
dla systemu 1.3, lecz ta wersja jest przez- 
naczona dla posiadaczy Kickstartu 2.04 
i mimo, że pracuje pod starym systemem, 
to nie obsługuje wszystkich numerów 
Guru. Mam nadzieję, że Alert ulży Wam 
choć trochę w pracy i że będziecie zado- 
woleni z jego działania. 


Autorem programu 
jest Stefan Zeiger. 





SA RR m + 
wesołym wakacyjnym nastroju witam Was wszyst- 


3. Wizard Clock 


Zegarków komputerowych powstało 
już bardzo dużo, ale każdy nowy pro- 
dukt niesie ze sobą nowe rozwiązania 
i możliwości, tak jest również w przy- 
padku tego czasomierza. Jak przystało 
na porządny zegarek, Wizard Clock mo- 
że pracować w trybie analogowym lub 
cyfrowym, jako budzik, pokazywać ak- 
tualną datę, itp. Dodatkowo ma możli 
wość dziatania w trzech językach - an- 
gielskim, niemieckim i francuskim oraz 
pokazuje kalendarz na aktualny miesiąc 
i ilość wolnej pamięci. Program można 
uruchomić z Workbencha lub CLI. W dru 
gim przypadku podając odpowiedni para- 
metr możemy uruchomić zegar od razu 
we właściwym trybie pracy. Parametry 
te to: 


-8 - praca w języku angielskim 
-d - jak wyżej, ale po niemiecku 
-f- po francusku 

-D - wyświetlanie cyfrowe 

-A - praca analogowa 

-C - kalendarz na caty miesiąc 
-L - okno z wyborem języków 














_„=l- wyświetla info 
-O - zegar w jednej belce 


Standardowymi parametrami są -e -l. 
Zegarek ten jest caikiem niezłym na- 
rzędziem i myślę, że z przyjemnością bę- 
dziecie spoglądać na jego biegające 
wskazówki. 





Autorem programu 
jest Stefan Zeigor. 


4. DWFPresets 


Szperając na dyskach pana Ryby (da 
niewtajemniczonych Fred Fish) znalaz- 
łem katalog o powyższej nazwie. Wiedzio- 
ny ciekawością co to za robaczek, nie 
czekając ani chwili otworzyłem szuflad 
kę. Ku mojemu zaskoczeniu nie znajdo- 
wał się tam żaden program, ale cała 
fura ustawień dla Workbencha 2.0. Te- 
raz te ustawienia są do Waszej dys- 
pozycji, a jest to 7 przykładowych wzo- 
rów kursora myszki, kilka palet kolo- 


żle BŻ| 





rów, kilka ustawień overscanu i ni mniej 
ni więcej 110 rozmaitych patternów, 


| 


czyli wzorów wypełniania tła Workber- | 


cha. Prawdziwy cukierek. Zobaczcie sa- 
mi! 


Autorem zbiorku 
jest David W. Ferguson. 


5. Small Palette 


Jak sama nazwa wskazuje jest to 
mała paleta i w zasadzie nic dodać, nic 
ująć. Jednak aby dochować tradycji 
(ale nie tylko dlatego) napiszę trochę 
więcej o tym programiku. Jest to na- 
prawdę programik, gdyż przez wyko- 
rzystanie standardowego requestera bi- 


blioteki req.library zajmuje tylko 672 . 


bajty. Za jego pomocą można z 
miastowym skutkiem zmieniać paletę 


| kolorów Workbencha, co może się oka- 


zać bardzo przydatne przy pracy z pro- 
gramami kolorystycznie zorientowany- 
mi na 1.3 pod systemem 2.0 i odwrot- 
nie. Dla dociekliwych dołączony jest plik 
w języku CG. I to by było na tyle. 





Autorem programu 
jest Stefan Zeiger. 
6. Henon 


Ponieważ nazwa ta niewiele mówi, 
a grą to na pewno nie jest, jestem wi- 
nien trochę wyjaśnień i jak to zwykle 
bywa uczynię to z chęcią. Otóż Henan, 
to program do generowania pewnego 
rodzaju fraktali, zwanych obrazami He- 











EE] 





R TA ane 79 Aga 





nona. Ponieważ jak się osobiście prze- 
konałem uganiając się po księgarniach 
za książką o fraktalach, gdzie zazwy- 
czaj kierowano mnie na stoisko z baj- 
kami, określenie fraktal nie jest zbyt zna- 
ne. Wyjaśniam więc, że fraktale, to nie 
żadne ludki, zwierzątka czy inne temu 
podobne, lecz są to pewne twory mate- 
matyczne, które dzięki komputerom ma- 
ją swoje odzwierciedlenie graficzne. Pros- 
te prawda? Wracając do Henona, two- 
rzy on monochromatyczne obrazy frak- 
tali, które przypominają na przykład kwia- 
ty, linie papilarne lub skalne odciski pra- 
dawnych stworzeń i wszelakie inne kształ- 
ty (jak to fraktale). 

Program uruchamiamy z CLI, z po- 
daniem pięciu parametrów generacji: 


Henon a xymin xymax xystep itera 
gdzie: 


a- liczba dla algorytmu Henona, w za- 
kresie od 0,0 do 2,0. 


xymin - pierwsza wartość dla orbity 


Henona (np. 0,025). 


xymax - ostatnia wartość dla orbity 
(np. 1,25). 


xystep - krok dla orbit, wartości x i y 
będą zmieniane o daną liczbę, aż do 
osiągnięcia xymax. Normalnie podać 
można wartość równą xymin. 


itera - liczba oddziaływań w orbicie. 
Normalnie zawiera się od 500 do 2000, 
ale w niektórych przypadkach może 
wynosić mniej lub więcej. 


Zachęcam do fraktalowania, gdyż 
jest to bardzo ciekawe zajęcie, a nieskoń 





czona ilość uzyskiwanych kształtów daje 
duże możliwości i pole do popisu. 


Autorem programu 
jest Stefan Zeiger. 


7. Copper 


To kolejna gra z klasyki gier kom- 
puterowych, znana raczej pod nazwą 
Arcanoid. Zabawa polega na rozbiciu 
ściany z kolorowych cegielek, za pomo- 
cą odbijającej się od poruszanej przez 
gacza paletki szalonej piłeczki. Cegiełki 
te znikają z ekranu po uderzeniu piłecz- 
ką, przy czym dla jednych wystarczy 
jedno uderzenie (zielone), a dla innych 
potrzeba nawet ośmiu trafień (złote). 
Są także cegiełki, które nie znikają z ekra- 
nu i stanowią tylko punkty do odbicia pił- 
ki, różnią się od pozostałych tym, że 
mają w sobie wklęsty prostokącik. Pod 


czas gry w różnych miejscach ekranu | 


pojawiają się rozmaite przedmioty, któ- 
re po spotkaniu z piłeczką utrudniają 
lub ułatwiają zabawę. Na przykład kul 
ka, po której biegają błyskawice dodaje 
mocy naszej piłeczce tak, że przecho- 
dzi ona przez ścianę tak jak przez po 
wietrze i rozbija wszystko na swej dro- 
dze. Innym dodatkiem są falujące linie, 
dzięki którym poruszana przez nas pa- 
letka zdobywa magiczną właściwość 
strzelania do cegiełek. Oczywiście podot- 
nych dodatków jest więcej | nie sposób 
ch wszystkich opisać. Po rozbiciu wszyst- 
kich cegiełek przechodzimy do następ 
nego etapu i zabawa rozpoczyna się od 
początku, przy czym oczywiście im da- 
lej. tym trudniej. 


Po uruchomieniu Coppera ukazuje się 
ekran główny, po którym biega wesoło 
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kilka kulek. Teraz możemy nacisnąć 
lewy guzik myszki i rozpocząć grę lub 
wcisnąć klawisz 'P', przez co będziemy 


| mogli ustawić poziom trudności na 


NOVICE (start od pierwszego pozio- 
rmu) lub ADVANCE (start ad dziesiąte- 
go poziomu). Można też wciskając kla- 
wisz 'L' załadować z dyskietki dodat- 
kowe ułożenia ścianek, aczkolwiek jest 
lo tylko możliwość teoretyczna, gdyż nie 
ma ich na dyskietce, a otrzymać je moż- 
na od autora za odpowiednią opiatą. 
W czasie gry można zatrzymać akcję 
naciskając spację lub powrócić do ekra- 
nu głównego przez ESC. 


Granie w Coppera szczególnie wy- 
rabia refleks i oszczędza joystick, ponie- 


bardzo kolorowej i naprawdę ładnej gra- 
fice oraz przyjemnym dla ucha efektom 
dźwiękowym gra jest godna polecenia. 


waż paletkę poruszamy myszką, a dzięki 
| 





Autorem programu 
jest Hai Truong. 


8. Listingi programów. 


W tej szufladzie znajdziecie listingi 
do wszystkich kursów języków progra- 
mowania prowadzonych w Amigowcu, 


Autorem większości ikonek 
zamieszczanych na naszych dyskietkach 
jest Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy © uwagi o naszej bibliotece. 
Piszcie do nas, jakich programów po- 


| szukujecie i jakie powinny się w niej zna- 


leźć. Czekamy też na owoce Waszej 
pracy. 


Jak zamawiać 
i ile to kosztuje? 


Dyskietki PD można zamawiać 
przesyłając pieniądze na nasze konto, 
przy pomocy blankietu z Amigowca, 
podając symbol dysku PD (od 1/92 do 
12/92, 41/93, 42/93, *3-4/93, +5-6/93, 
f7-8/93, 41/94, 42/94, 43/94, *4/94, 
5/94 46-7/94 oraz 'A', 'B' i "Ci 
oczywiście swój czytelny adres. 


Nasza dyskietka kosztuje 48 tysięcy 
złotych (wliczone są koszty dyskietki, prze- 
syłki, nalepki, opakowania itp.). 

W przypadku przesyłki za zalicze- 


niem pocztowym. zamawiający pokry- 
wa koszty zaliczenia. _) 














Eu r Łukasik" Seba! 


itamy po raz kolejny. Na polskiej scenie chwi- 
lowy zastój, gdyż wszyscy z niecierpliwością 
oczekują na wielkie Intel Qutside party w Warszawie. 


ZAGRANICA DEMA PLIKOWE: 
GRUPY: 1.Real/Complex 

1.Sanity 2.Friday at eight/Polka Brothers 

2.Complex | 8.Full Moon/Falrlight 

3.Andromeda | 4.We Shave Ass/Razor 1911 

4,Polka Brothers 5.Mindriot/Andromeda 

5.Razor 1911 6.Interference/Sanity 

6.Virtual Dreams/Fairlight 7.3D WAnarchy 

7.Cryptoburners 8.Joyride/Phenomena 

8.Kefrens 9.Paradigma/Complex 

9.Melon Dezign 10.The Sign/Zinko/Polka Brothers 
10.Movement Tak jak się spodziewaliśmy na pierw- 
11.Spaceballs sze miejsce wskoczyło niesamowite de- 
12.Pygmy Projects mo francuskiej sekcji międzynarodowej 
13.Stone Arts grupy Complex. Na drugim miejscu Friday 
14.Silents at eight/Polka Brothers, które zajęło trze- 
15.Digital cie miejsce na Gathering Party '94. Zaś 
16.Rednex | na trzeciej pozycji nienajnowsze demo 
17.Balance Full Moon grupy Virtual Dreams, która 
18.Talent jest sekcją znanej i lubianej przez pira- 
19.TRSI tów grupy Fairlight. 
20.Phenomena INTRA 40 KB: 

DEMA: 1.Tetris/Melon Dezign 
1.Arte/Sanity 2.Funky Pixel/Spacebalis 
2.Hardwired/Crionics 8 The Silents 3.Virtual Dreams 
3.Sequential/Andromeda 4.Bjarne/Stone Arts 
4.Desert Dream/Kefrens 5.Arrilfoll 
5.Extension/Pygmy Projects /Dual Crew 8 Shining 
6.Rampage/TEK 6.Lemon 
7.Big Time Sensuality/Axis 7.Shining 
8.Origin/Compiex 8.Stone Arts 
9.PHA Q/Scoopex 9.Stellar 

10.Empty Head/Rednex 10.The Silents 

11.9 Fingers/Spacebalis MUSIC DISKI: 
12.World of Commodore/Sanity 1.Memorial Songs/Alcatraz 
13.Groovy/Lemon 2.Jesterday/Sanity 
14.Guardian Dragon Il/Kefrens 3.Chromagic 

15.Dream Tripping/Digital /Dual Crew 8 Shining 
16.D.A.N.E./Kefrens 4.Mirror/Andromeda 
17.How to skin a cat/Melon Dezign 5.Turmoil/Sanity 
18.Enigma/Phenomena 6.Crystal Symphonies II 
19.Delirium/Complex /Phenomena 

20.Sound Vision/Reflect 7.Kuglepolen/Static Bytes 
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8.Music Dream Il 
/Phenomena 
9.Book of Song/Complex 
10.Crystal Symphonies I 
/Phenomena ć 
Ostatnio nie ukazały się żadne godne r 
uwagi dyski muzyczne, ale ta sytuacja za- 


| pewne ulegnie zmianie, ponieważ kilku 


dobrych muzyków pracuje nad nowymi 
produkcjami. 
KODERZY: 
1.Chaos/Sanity 
2.Gengis/Complex 
3.Mr.Pet/Sanity 
4.Tsunami/Fairiight 
5.Dr.Skull/Fairlight 
6.Laxity/Kefrens 
7.Airwalk/Polka Brothers 
8.Lone Star/Spacebalis 
9.Microforce/Sanity 
10.Performer/Melon Dezign 
GRAFICY: 
1.Cougar/Sanity 
2.Fairfax/Andromeda 
3.Titan/Complex 
4.Ra/Sanity 
5.R.W.O./Kefrens 
6.Archmage/Andromeda 
7.Mack/Melon Dezign 
8.Eloy/Complex 
9.Tony/Razor 1911 
10.Hof/Melon Dezign 
MUZYCY: 
1.Lizard King/Razor 1911 
2.Mr.Man/Andromeda | 
3.Jester/Sanity 
4.Dice/Polka Brothers 
5.Moby/Sanity 
6.Virgill/Masque , 
7.Clawz/Compiex 
8.Audiomonster 
/Melon Dezign , 
9.Lizard/Spaceballis 
10.Laxity/Kefrens 
POLSKA 
GRUPY: 
1.Mad Elks 
2.Flying Cows Inc. 





3.Union 
4. Mystic PL. 
5.Damage 
6.TRSI PL 
7.Applause 
8.Status O.K. 
9.Beta Team 
10.lllusion 
11.Deform 
12.Casyopea 
13.Joker 
14.Delite 
15.Freezers 
16.Investation 
17.Mayhem 
18.LadyBird Design 
19.Funzine 
20.Appendix 
Na trzecim miejscu odrodzona po 
dość dlugim okresie (prawie rok) zam- 
rożenia (nieproduktywności) grupa Union. 
Oto jej aktualny skład: 
Animal - grafika 
Dark Angel - kodowanie 
Docent - kodowanie 
Fenix - kodowanie 
Hali - kodowanie 
Hatson - muzyka 
Irek P - lider 
Jarri - modemtrader 
Kris - modemtrader 
Kulfon - kodowanie 
Lazur - grafika 
Mad Mack - kodowanie, grafika 
Mr.Fioot - muzyka 
Musashi - kodowanie 
Scorpio - kodowanie 
The Generat - modemtrader 
Thom - kodowanie 
Touldie - muzyka 
podgrupa Termos: 
Shocker - kodowanie 
Pit - swapowanie 
PP - kodowanie 
Franklin - grafika 
Sachy - grafika 
Diodak - swapowanie, grafika 
Lord Brush - grafika | 
Planowane w najbliższym czasie 
produkcje: | 
- dysk muzyczny - kodowanie Dark | 
el 





- slide show - kodowanie Docent, gra- | 
fika Animal 
- BBStro - kodowanie Kulfon 
| - TRASHtro - kodowanie Dark Angel, 
| muzyka XTD 
- CONCERT - ? 
DEMA: 
1.Ray World/Deform 
2.Hallucinations £ Dreams/Union 
3.PRO.s.i.a.k/FCI | 


| 4.Deformations/Deform 
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5.Uquala/Damage 

6.Vital/Mystic PL 

7.Qvervision/Blaze 

8.Technological Death/Mad Elks 

9.Software/W.F.M.H. 
10.Terminator/Status O.K. 
11.Marchewki/Alchemy 
12.The Return//Joker 
13.Hallucinations 8. Dreams preview 

/Katharsis 
14.Unjust Sentence/Appendix 
15.Faster than Hell/W.F.M.H. 
16.Hydra/lnvestation 
17.Expiration/Mayhem 
18.Weekend Dance/Deform 
19.Toxic Ziemniak/Alchemy 
20.Hexadecimal Perfection 
/Action Direct 
DEMA PLIKOWE: 

1.Party-zanci/Joker 

2.Borntro/TRSI PL 

3.Poison/livestation 

4.WIT/Freezers 

5.Shadeways to heaven/Alchemy 

6.Exotic/Casyopea 

7.No Name/Suspect 

8.D.u.p.a./FCI 

9.Bara Bara/Appłause 
10.Ambrosia/Union 


Ostatnio na polskim rynku dem pliko- 
wych można zauważyć znaczne ożywie- 


nie. Wynikiem tego są duże zmiany na | 


naszej liście. 

DYSKI MUZYCZNE: 
1.Starlight/Mystic % TRSI PL 
2.Vengeance/Beta Team 
3.Waiting for Another Beer/Joker 
4.Freedom for LadyBirds 

/LadyBird Design 
5.Hunt for the red kret/FC/ 
6.Gate to hell/Technology 
7.Not enough music/Freezers 
8.Music Tracks/Suspect 
9.Lost Tracks//llusion 

10.Techno Fuss/lnvestation 
KODERZY: 
1.Musashi/Union 
2.Tom/TRSI PL 
3.Robin/W.F.M.H. 
4,Miklesz/.Damage 
5.Echo/FCI 
6.Falcon/Appłause 
7.Dak/Mad Elks 
8.Vico/Alchemy 
9.Katani/Mystic 
10.Ufo/FCI 
MUZYCY: 
1.XTD/Union 
2.Pic Saint Loup 
3.Peters/Joker 
4.Snoopy/Energy 
5.Roberts/Beta Team 


6.Glue/Damage 





7.Dreamer/FCI 
8.Mr.Root/Union 
9.Maxym/Credo 
10.Hudinsky 
/LadyBirds Design 
GRAFICY: 
1.Animal/Union 
2.TPP/Applause 
3.GS (ex.Pluton)/TRSI PL 
4.Seq/TRSI PL 
5.Rygarflllusion 
6.Saddam/Funzine 
7.Python/TARSI PL 
8.Yohan/Alchemy 
9.DR.D/TRSI PL 
10.Mr.Matt/Dts 
MAGAZYNY DYSKOWE: 
1.Zig Zag/Union 
2.Fat Agnus/nvestation 
3.Thinq/Applause 
4,Nie z tej beczki/Lamers 
5.Silesia/llusion 
6.lmazine/Saint Group 
7.X-mag/Union 
8.Świerszczyk/FCI 
9.Poczytaj Mi Mamo 
10.Zasmashka/Alchemy 


W poprzednim numerze Amigowca 
ogłosiliśmy konkurs dla wszystkich, któ- 
rzy przyślą głosy do naszej listy. Z po- 
wodu długiego cyklu wydawniczego pi 
szemy tę listę jeszcze przed ukaza- 
niem się w kioskach numeru z zasada- 
mi tegoż konkursu. W związku z tym 
postanowiliśmy przedłużyć czas jego 
trwania do końca września. Pragniemy 
także uspokoić wszystkich, którzy przy- 
słali swoje głosy do listy przed ogłosze- 
niem konkursu, ponieważ także oni wez- 
mą udział w losowaniu. 

Spośród wszystkich listów jakie otrzy- 
mujerny jest jeden naprawdę warty uwa- 


| gi. Niestety nie możemy go zamieścić, 


gdyż obfituje on w wulgaryzmy (od jed 
nego do kilku w zdaniu). Nie wiemy czy 
autor zrobił to celowo, jeżeli tak to gra- 
tulujemy specyficznego poczucia humo- 
ru, a jeśli nie to żal go nam. Myślimy 
jednak, że był to żart i postanowiliśmy 
nagrodzić autora specjalną nagrodą nie- 
spodzianką. W związku z tym prosimy 
Dziulasa/Saint Group o podanie swego 
adresu lub osobisty kontakt z redak- 
cją. 

Przypominamy, że głosujemy na do- 
wolną ilość pozycji z każdego działu, 


/ przyznając im od 1 do 10 punktów. Nie 





wolno głosować na grupę Old Bulls, jej 
produkcje oraz członków. 

Wszystkie wiadomości pochodzą z pew- 
nych źródeł i są w 100 procentach spraw- 


dzone. _] 
467 ma 





tym, że Amos jest bardzo elastycz- 
nym językiem programowania, wia- 
domo od dawna. 0 jego ogromnych mo- 
żliwościach też słyszało już wielu, 
lecz są zadania, których przy jego po- 


mocy (w sposób standardowy) wykonać 
się nie da. Trzeba wtedy uciec się do 
korzystania z instrukcji będących od- 
powiednikami komend asemblera, gdyż 
jest to najlepszy sposób dobrania się 


do pewnych specyficznych funkcji sys- 
temu operacyjnego. 


Nie będę tu oczywiście prowadził jakiegoś skróconego kursu 
asemblera, ale przedstawię kilkanaście komend Amosa, będących 
bezpośrednimi odpowiednikami instrukcji asemblera oraz zasady wy- 
korzystania bibliotek systemowych. Zarówno tych zawartych w pamięci 
ROM, jak i na dysku. Zatem zaczynamy: 

Areg(n) 
n - numer rejestru 

Funkcja ta pozwala na odczytywanie lub dokonywanie zmian za- 
wartości rejestrów adresowych procesora. Parametr n jest numerem 
rejestru, do którego ma odnosić się dana operacja. Jeśli chcemy od- 
czytać zawartość wybranego rejestru, należy liczbę w nim zawartą 
przypisać wybranej zmiennej np. A=Areg(n). Jeśli natomiast chcemy 
wpisać jakąś wartość do wybranego rejestru, należy przypisać mu war- 
tość jakiejś zmiennej np. Areg(n)=A. 

Dreg(n) 
n - numer rejestru 

Jest to funkcja anałogiczna do poprzedniej, lecz odnosząca się 
do rejestrów danych procesora. 

Bchg n,m 
n - numer bitu 
m - zmienna 

Komenda ta zmienia na wartość przeciwną (z 1 na 0 lub z 0 na 1) 
bit o numerze n zmiennej m. W miejsce m wstawić też można adres 
bajtu, którego n-ty bit ma zostać zmieniony (patrz programik "Dio- 
da"). 

Btst(n,m) 
n - numer bitu 
m - zmienna 

Funkcja ta przyjmuje wartość -1, gdy bit o numerze n zmiennej 
m ma wartość 1 i 0 gdy ma on wartość 0. W miejsce m wstawić 
można adres, podobnie jak przy poprzedniej instrukcji, 

Bset nm 
n - numer bitu 
m - zmienna 


Komenda ta ustawia bit o numerze n zmiennej m na 1. Zamiast 

nazwy zmiennej podać można adres. 
Bclr n,m 

n - numer bitu 
m - zmienna 

Instrukcja analogiczna do poprzedniej, lecz ustawiająca podany 
bit na O. 

Pload "nazwa" n 

n - numer banku 

Instrukcja ta rezerwuje bank pamięci o numerze n i ładuje do niego 
program maszynowy z dysku. Jeśli numer banku poprzedzimy zna- 
kiem "-" (minus), zarezerwowany on zostanie w pamięci CHIP RAM. 
Nazwa jest to tytuł pliku w jakim zapisany jest program przeznaczo- 
ny do wczytania. 

Call n,lista parametrów 

n - numer banku lub adres 

Komenda ta uruchamia program załadowany przez Pload. Jako 
parametr n może być podany numer banku, w którym znajduje się 
program lub adres początkowy jego położenia. Jeśli podane zos- 
taną jakieś parametry dla uruchamianego programu, to Amos prze- 
niesie je na stos (A3). Przy stosowaniu dwóch powyższych instrukcji 
zalecam szczególną ostrożność, gdyż jeżeli uruchamiany w ten 
sposób program nie będzie spełnia! odpowiednich wymagań (musi 
być relokowalny i zakończony instrukcją RTS) doprowadzimy do za- 


| wieszenia systemu. 


Copy n,m To a 
n - adres początkowy 


| m- adres końcowy 


a - adres początkowy nowego położenia 

Komenda ta kopiuje blok pamięci oznaczony podanymi adresa- 
mi (n i m) w miejsce o adresie wskazywanym przez a. 

Fill n To m,a 

n - adres początkowy 
m - adres końcowy 
a - czterobajtowy wzór wypełniania 

Ta komenda pozwala na wypełnienie obszaru ograniczonego 
podanymi adresami, wzorem zawartym w zmiennej a. uwaga!!! Za- 
równo adres początkowy, jak i końcowy muszą być parzyste. 

Hunt(n To m,a$) 

n - adres początkowy 


| m-adres końcowy 


a$ - zmienna z tekstem wzorcowym 

Funkcja ta szuka w pamięci ciągu znaków ASCII określonego 
przez zmienną a$. Przeszukiwany jest obszar określony przez 
adres początkowy n i adres końcowy m. Po odnalezieniu pierwsze- 
go ciągu znaków odpowiadającego wzorcowi, funkcja ta przyjmuje 
wartość będącą adresem jego położenia. 

Varptr(n) 

n - zmienna 


Funkcja ta przyjmuje wartość będącą adresem zmiennej okreś- 
lonej przez n. 
Peek(n) 
n - adres 
Funkcja ta przyjmuje wartość bajtu znajdującego się pod adre- 
sem n. 
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k Deek(n) 
n- adres 
Funkcja przyjmująca wartość dwubajtowego słowa, znajdujące- 
go się pod adresem n (adres musi o parzysty). 
Leek(n 


n- adres 

Funkcja ta zwraca wartość czterobajtowego słowa, znajdujące 
go się pod adresem n (adres musi być parzysty). 

Poke n,m 

n-adres 
m - wartość 

Instrukcja ta umieszcza w bajcie pod adresem n wartość m. Liczba 
m musi być ośmiobitowa, zatem maksymalna wartość jaką tą komendą 
można wpisać pod zadany adres jest 255, 


Doke n,m 
n- adres (parzysty) 
m - wartość 
Instrukcja analogiczna do poprzedniej, lecz operująca na war- 
tości dwubajtowej. 


Loke n,m 
n- adres (parzysty) 
m - wartość 
Jak poprzednie w odniesieniu do słowa czterobajtowego. 
i Peek$(n,m,b$) 

n- adres początkowy 
| m- liczba znaków 
___ b$ - zmienna ze znakiem stopu 


| Funkcja ta jest zmienną tekstową zawierającą m znaków z obszaru 
pamięci o adresie początkowym n. Parametr b$ można pominąć, 
jeśli jednak zostanie podany, to znak zawarty w zmiennej b$ (może 
| ona zawierać tylko jeden znak) będzie traktowany jak znak stopu. Od- 
czytywanie znaków zostanie zatrzymane po jego napotkaniu, bez 
względu na ilość odczytanych znaków. 
Poke$ n,a$ 
n- adres 
a$ - zmienna tekstowa 
Instrukcja zapisuje w pamięci ciąg tekstowy zawarty w zmiennej 
a$ poczynając od adresu określonego przez n. 
| tym razem to już wszystkie asembieropodobne instrukcje. Po- 
zostały jeszcze obroty liczb bitowych i kilka mniej istotnych komend, 
którymi zajmę się innym razem. Jako przykład zastosowania tych in- 
strukcji, napisałem programik "Dioda". Jest to chyba standardowy 
przykład spotykany we wszelkich publikacjach dotyczących asemblera. 
Po uruchomieniu tej procedurki, naciskanie lewego przycisku mysz- 
ki będzie powodować zapalanie i przygaszanie diody POWER Ami 
gi. Nie jest to może program ambitny, ale dobrze obrazuje bezpo- 
średnie odwołania do rejestrów układów specjalizowanych Amigi. Ope- 
racje takie są podstawą do dumy wielu koderów-magików piszących 
programy demonstracyjne. Pozwalają one bowiem na osiągnięcie 
ciekawych i nigdzie nie opisanych efektów, lecz są także przyczyną 
niewłaściwej pracy takich programów na komputerach innych niż au- 
r tora. Nie dotyczy to na szczęście podanego tu przykładu, który po- 
winien działać na wszystkich Amigach, no i napisany jest w ulubio- 
| fiym przez nas Amosie. Po bliższe informacje na temat rejestrów wy- 
korzystanych w tym programie i ogólnie asemblera, odsyłam wszysl- 
kich do kursu tego języka prowadzonego na tamach Amigowca, rów- 
nelegle z naszą serią artykułów o Arnosie. 
A teraz przedstawię zasady wykorzystania bibliotek systemowych. 
Doscali(n) 


n - przesunięcie względem bazy (offset 
Funkcja ta zwraca wartość będącą wynikiem działania procedu- 
ty z doslibrary, określonej przez adres podany przesunięcie wzglę- 
dem bazy biblioteki. Przed jej uruchomieniem trzeba wpisać do odpo- 
wiednich rejestrów procesora wartości przez nią wymagane (instruk- 
Ge Areg i Dreg). Wynik działania dostępny będzie także w rejestrze DD. 
Execall(n) 
__ n-przesunięcie względem bazy (offset) 
Instrukcja analogiczna do poprzedniej, lecz wywołująca funkcję 
z exec library. 
Gfxcall(n) 
n « przesunięcie względem bazy (offset 
Jak poprzednia dla funkcji z grapnics. library 
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Initcali(n) 
n - przesunięcie względem bazy (offset) 

Jak wyżej dla intuition library. 

Lib Call(a,n) 
n - przesunięcie względem bazy (offset) 
a - kanal, na którym otwarta jest bibliotaka 

Funkcja ta pozwala na uruchomienie wybranej procedury z do- 
wolnej, otwartej przez Lib Open biblioteki (zarówno dyskowej, jak i z pa- 
mięci ROM). Parametr n jest przesunięciem względem bazy kon- 
kretnej biblioteki, a parametr a, to numer kanatu podany przy otwie- 
raniu danej biblioteki. 

Lib Open a," nazwa biblioteki",m 
a - kanał, na którym będzie otwarta biblioteka 
m - minimalna wersja biblioteki 

Instrukcja ta otwiera bibliotekę o podanej nazwie na kanale o nu- 
merze określonym przez a. Parametr m określa minimalną wersję 
biblioteki. Oznacza to, że akceptowane przez program będą tylko 
biblioteki o podanej nazwie i wersji równej lub wyższej m. Jeśli jako 
numer wersji podamy 0 akceptowane będą biblioteki w dowolnej 
wersji. Instrukcja ta wykorzystuje standardową funkcję Open Library 
z biblioteki exec library, zatem jeśli podana "do otwarcia” biblioteka 
nie będzie znajdować się w pamięci ROM, zostanie automatycznie 
odczytana z katalogu libs dysku systemowego. 

Lib Close n 
a - kanał, na którym otwarta jest biblioteka 

Komenda ta zamyka bibliotekę otwartą na podanym kanałe, a jeśli 
parametr n zostanie pominięty, zamknięte zostaną wszystkie biblioteki. 

Pierwszym przykładem prezentującym zastosowanie przedstawio- 
nych wyżej instrukcji jest "Okno". Programik ten usuwa ekran Amo- 
sa za ekran Workbencha i na nim otwiera standardowe okno Amiga- 
DOS, za pomocą procedury Open z dos.library. Po chwili okno zostaje 
zamknięte (Close z dos library) i następuje powrót do ekranu Amosa. 

Program "Okno z tekstem" jest rozszerzeniem poprzed: 
niego przykładu. W otwartym na ekranie Workbencha oknie wyświetlo- 
ny zostaje przykładowy tekst (za pomocą funkcji Write z dos.library). 

"Requester" jest prezentacją wykorzystania bibliotek dyskowych 
we własnych programach. Użyłem w tym programiku funkcji wyświe- 
tlającej na ekranie Workbencha requester z kilkoma opcjami, przezna- 
czonymi do wybrania przez kliknięcie myszką (z biblioteki reqtoolsli 
brary). Jest zatem konieczne, aby przy uruchamianiu tej procedurki 
ną dysku systemowym, w katalogu libs znajdowała się biblioteka req- 
tools.library. Po wybraniu jakiejś opcji, następuje powrót do ekranu 
Amosa | wyświetlenie informacji o dokonanym wyborze. Jest to tak- 
że przykład przenoszenia wyników pracy procedur bibliotecznych do 
programu Amosa (poprzez zmienną). 

Ostatni program "Requester i okna" jest połączeniem kilku opi 
sanych wcześniej rozwiązań w celu pokazania możliwości pracy pro- 
gramu Amosa na ekranie Workbencha. Wybierając opcje w requeste- 
rze podobnym do zastosowanego w poprzednim przykładzie, powo 
dujemy wyświetlenie na Workbenchu okna z informacją o dokona 
nym wyborze i jeśli nie była to opcja Koniec ponownie ujrzymy re- 
quester z 'przyciskami!. 
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Mam nadzieję. że przedstawione tu instrukcje i przykłady po- 
mogą wszystkim zainteresowanym w udoskonaleniu swoich progra- 
mów. Jak się okazuje pisząc w Amosie także można dostać się do 
najgłębszych nawet zakątków systemu operacyjnego i zastosować 
triki wydawałoby się zarezerwowane dla programujących w asem- 
blerze. Choć nie ukrywam, że wymaga to pewnej znajomości pod- 
staw tego języka i samego systemu operacyjnego Amigi. Jest to 
szczególnie istotne przy wykorzystaniu bibliotek systemowych. W przy- 
kładach zastosowałem tylko kilka, naprawdę podstawowych funkcji 
bibliotecznych, a w pamięci ROM i całej masie bibliotek dyskowych 
można zraleźć ich bardzo dużo. Korzystanie z nich bardzo często 
ułatwia programowanie (przez stosowanie gotowych procedur) i za- 
pewnia dużą zgodność naszych 


większej liczby książek o tej tematyce 
pojawiających się na naszym rynku. Zapewniam, że odrobina wysit- 
ku włożona w poznanie systemu operacyjnego Amigi, zaowocuje bardzo 
szybko w postaci lepszych i bardziej profesjonalnych programów. 

razem postaram się przedstawić zasady wywotywania 
z Amosa innych programów, pracę w multitaskingu i procedury do- 
konujące modyfikacji plików tekstowych. [] 








P: krótkiej przerwie znów powraca- 
my do Arexxa, kierując się zasadą, 


że skoro jest on tak wrośnięty w system 
operacyjny Amigi i jednocześnie tak 
pożyteczny, to nigdy o nim za dużo. 


Pierwszy cykl artykułów miał charakter kursu podstawo- 
wego, który w systematyczny sposób wyjaśniał podstawowe 
koncepcje związane z tym językiem oraz pokazywał jego za- 
stosowania. Natomiast drugi cykl ma w zamyśle rozszerze- 
nie naszego spojrzenia na ten język, a także zachęcenie do 
aktywnego korzystania z Arexxa. Czy nam się to uda, okaże 
się. Dziś na pierwszy ogień pójdzie terminologia związana 
z konstrukcją skryptu arexxowego oraz z dość ścisłą defi 
nicją tego języka, co między innymi ułatwi użytkownikom zro- 
zumienie komunikatów o błędach. 

Analiza programu Arexxa przez interpreter przedstawia 
się następująco. Każda pobrana linia tekstu źródłowego jest 
traktowana jako logiczna całość (tzw. klauzula), o ile nie za- 
wiera przecinka lub średnika. Przecinek powoduje, że linia 
tekstu źródłowego nie zostanie odebrana jako oddzielna klau- 
zula. Arexx łączy wtedy tę linię z następną napotkaną. Śred- 
nikiem możemy natomiast wyodrębnić oddzielne klauzule 
z jednej linii tekstu źródłowego. Po pobraniu linii, interpreter 
dokonuje jej rozkładu na tzw. tokeny (ang. token). Token jest 
najmniejszym elementem skryptu arexxowego. Z niego mogą 
powstać bardziej złożone elementy języka. 

Poniżej znajduje się klasyfikacja tych najmniejszych skta- 
dowych Arexxa. 

- komentarze - znane dobrze wszystkim napisy umiesz- 
czane pomiędzy znakami /* i */ , W języku Arexx cały komen- 
tarz jest traktowany jako jeden token. W tym miejscu drobne 
uzupełnienie. W zasadzie każdy skrypt powinien zaczynać się 
komentarzem. Istnieje jednak drobny wyjątek od tej reguły. 
Skrypt arexxowy może składać się z jednej linii i można wy- 
konać go spod Shella, wywołując komendę rx, po której na- 
leży otworzyć cudzysłów (” lub '). 

Przykład: 


m 'say Dzisiaj jest 'date() ,' date(w) 'godzina 'timef); 
parse version info; 
say 'Informacje o systemie: " info ' 


Wynik działania "programu" może wyglądać tak: 
Dzisiaj jest 16 Jun 1994, Thursday godzina 17:08:04 
Informacje o systemie: ARexx V1.15 68030 686881 PAL 50HZ 
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W powyższym przykładzie należy zwrócić szczególną 
uwagę na konieczność zakończenia ostatniej klauzuli w linii 
średnikiem. Pisząc program arexxowy w pliku, interpreter au- 
tomatycznie kończy każdą linię średnikiem. Zauważmy tak- 
że interesującą możliwość stworzenia przypisania określanego 
jako alias w AmigaDOSie i umieszczenie tej definicji w sek- 
wencji startowej. 

- ciągi znakowe - podobnie jak w przypadku komentarzy 
są zawarte między parą znaków " lub ”. Maksymalna długość 
takiego "tokena" to 65535 znaków. Znaki można też określić 
przy pomocy odpowiadających im kodów w systemie heksa- 
decymalnym lub binarnym, np. 


say 'cb cb'x. 


Przydatne jest to szczególnie wtedy, gdy chodzi nam o nie- 
widoczne znaki np. 'OA'x czyli znak Korica linii. 

Jak widać liczby w innych systemach niż dziesiętny są 
traktowane przez Arexx jako specjalne ciągi znakowe za- 
kończone znakiem x (heksadecymalne) lub b (binarne). 

- symbole - są to grupy liter, cyfr bądź tzw. znaków spec- 
jalnych, czyli: . _1$ © 4. Można je podzielić na dwie grupy: 

a. Symbole określające stałe - są to zwykle cyfry, ale mogą 
być to także dowolne znaki, które zaczynają się cyfrą lub kropką. 

Przykłady stałych: 


2 

„5435 

.768E2 (notacja naukowa ) 
5Shandler 


Ostatni wariant stałej może posłużyć jako identyfikator 
pliku (handler). Symbolam tym naturalnie nie można przypisać 
wartości. 

b. Symbole określające zmienne - mogą zawierać cyfry, 
ale muszą zaczynać się literą bądź którymś ze znaków spec- 
jalnych. Ponieważ symbole te określają zmienne Arexxa, 
można naturalnie przypisywać im wartości. Oczywiście sym 
bolami tymi możemy określać procedury, są nimi też słowa 
kluczowe Arexxa. 

- operatory - są to znaki : + „-/ l,8,=,=,>,<,4% których 
przeznaczenie zostało już kiedyś opisane. Symbole te są 
zarezerwowane, co oznacza, że nie mogą być użyte w in- 
nym sensie niż operatory np. przy interpretacji komendy: 


open( Shandler',sys:Prefs/font.info,'R') 


zostanie zasygnalizowany błąd nr 41 pod tytułem "Invalid ex- 
pression' (Niewłaściwe wyrażenie). Dlatego też, aby nie nas 
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tąpiła próba wartościowania wyrażenia należy plik wraz z całą 
ścieżką do niego ująć w cudzysłów. W powyższym przykia- 
dzie bowiem "slash" rozumiany jest jako operator dzielenia. 
Poza tym dwukropek jest znakiem zarezerwowanym (patrz 
poniżej). Czyli podwójny błąd. 

- znaki zarezerwowane - , ; : ( ) . Przeznaczenie przecinka 
oraz średnika zostało już opisane. Dwukropkiem określamy 
etykiety, natomiast nawiasy służą naturalnie do przesyłania 
listy argumentów oraz do narzucania priorytetów w wyraże- 
niach arytmetycznych i logicznych. Poza tą oczywistą funkcją 
posiadają jeszcze dwie mniej znane. Po pierwsze możemy 
jawnie poróżnić komendy i instrukcje. Tutaj znów nastąpi mała 
dygresja. Dotychczas niefrasobliwie używaliśmy zamiennie tych 
dwóch terminów, podczas gdy w ścisłej definicji języka oz- 
naczają one zupełnie co innego. Komenda jest to po prostu 
rozkaz przeznaczony dla zewnętrznego środowiska Arexxa, 
czyli programów z portem Arexxa. Wyrażenie będące taką ko- 
mendą nie może być z definicji klauzulą przypisania, instrukcją, 
etykietą czy klauzulą zerową. Rozważmy następujący przykład: 


Address command 
Open(hand1', ram:noexistentfile','H') 


W tym przypadku Arexx będzie próbował otworzyć plik. 


Jako że najprawdopodobniej go nie znajdzie, zwróci war- 
tość zero, które to zostanie przesłane jako komenda do Amiga- 
DOSu (bo Address Command). Stąd dostaniemy komunikat 
"Unknown command 0". Stanie się tak, mimo że Open jest 
wbudowaną funkcją Arexxa, chociaż nie występuje w kon- 
tekście przypisania. Tak więc, aby uniknąć takiej sytuacji 
wystarczyłoby napisać: 


Address command 
res=Open('handt", 'ram:noexistentfile','R') 


Wracając do tematu, aby instrukcje Arexxa potraktować 
jako komendę dla zewnętrznego "hostu" należy zamknąć ją 
w nawiasach. Z drugą nietypową funkcją okrągłych nawia- 
sów mamy do czynienia w przypadku instrukcji PARSE. Przy- 
pomnijmy pełną definicję tej instrukcji: 


PARSE [UPPER] source dest1,dest2 ........ 


Otóż, gdy w miejscu przeznaczenia występuje zmienna 
w nawiasach, oznacza to, że wartość tej zmiennej ma być 
użyta jako wzorzec. Jak wiadomo ów wzorzec służy do od- 
powiedniego rozbijania ciągu znakowego np.: 


file = "ram:filename" 
parse var file dev ':'name 


Gdybyśmy natomiast skorzystali z wzorca, który nie jest 
stałą lecz zmienną, wyglądałoby to tak: 


zm="" 
parse var file dev (zm) name 
say dev;say name; 





- Klauzule przypisania. Przypisania dokonuje się natural 
nie za pomocą operatora "=". Ogólna forma takiej klauzuli 
jest postaci: <symbol> = <wyrażenie> . 

- Instrukcje. Tego typu klauzula zawsze musi zaczynać 
się tokenem będącym słowem kluczowym Arexxa. Niektóre 
instrukcje jak SELECT, IF, czy DO składają się z paru róż- 
nych klauzul i mogą funkcjonować poprawnie, gdy są zakoń- 
czone odpowiednimi słowami kluczowymi. Symbole określają- 
ce instrukcje w Arexxie nie są zastrzeżone, za wyjątkiem sytuacji, 
gdy pojawią się w instrukcjach w których są wykorzystywane. Na 
przykład: 


then = 3 
if then > 1 then 
nop 


Otrzymamy błąd nr 45 informujący nas, że powinno być ja- 


| kieś wyrażenie (Expression required), ponieważ zmienna then 


została wzięta jako stowo kluczowe, które normalnie występuje 
po wyrażeniu logicznym. W sytuacji, gdy napiszemy odwrotnie: 


if 1>then then 
nop 


otrzymamy błąd nr 41, czyli niewłaściwe wyrażenie. 

- Komendy. Jak już wspominaliśmy są to rozkazy skiero- 
wane do środowisk zewnętrznych Arexxa (hostów). 

- Etykiety. Jest to po prostu zwykły symbol zakończony 
dwukropkiem, określający początek procedury, gdzie jak wia- 
domo następuje skok po wykonaniu instrukcji CALL bądź SIG- 
NAL. Wspominaliśmy o tym wszystkim w poprzednich odcin- 
kach. Należałoby jeszcze dodać, że istnieje możliwość okreś- 
lania przez wiele etykiet tego samego fragmentu kodu. 


SIGNAL ON BREAK_C 
SIGNAL ON BREAK_D 
SIGNAL ON BREAK_F 


BREAK_C: 
BREAK_D: 
BREAK_F: 

say('You pressed Ctrl-?') 


Naturalnie wyprowadzenie komunikatu nastąpi w przypad 
ku naciśnięcia którejkolwiek z trzech kombinacji klawiszy. 
W przypadku etykiet, podobnie jak przy końcach linii, inter- 
preter automatycznie dodaje średniki, czyniąc z nich oddzielne 
klauzule. 

- Klauzule zerowe. Są to takie elementy programu, które 
nie wykonują nic. Do nich zaliczamy wszystkie puste linie, ko- 
mentarze bądź też linie składające się tylko ze średnika. 

Obok klauzul i tokenów w skrypcie arexxowym wyróżnia- 
my także wyrażenia, które mogą być zarówno pojedynczą licz- 
bą lub zmienną, jak I dowolną mieszaniną symboli, operato- 
rów i wywołań funkcyjnych. Ściśle rzecz ujmując wyrażenie 
jest to po prostu jeden lub więcej tokenów, które po wartościo- 
waniu dadzą jedną wartość (logiczną lub arytmetyczną). Ponie- 
waż komenda jest z definicji wyrażeniem w Arexxie, należy 
się tu drobna uwaga. Otóż o ile wyrażenie nie jest właśnie ko- 


Jak już wspominaliśmy klauzula jest to taki najmniejszy | mendą, więc nie jest traktowane jako oddzielna klauzula 


zbiór tokenów, który może być wykonany jako zdanie ję- 
zyka. Wśród klauzul możemy przeprowadzić równie ścisły 
podział jak w przypadku tokenów. Arexx rozpoznaje zatem nas- 
tępujące grupy klauzul: 


| 


Arexxa, ale jako jej element. 


Sądzę, że pojęcie wyrażenia jest na tyle oczywiste, że nie 
należy zanudzać Czytelników oczywistymi przykładami. O 
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NPRSZYENTAŚNIOBIENM: |ęga== 


W" z nas zastanawiało się jaki modem wybrać 
mając już potrzebne pieniążki. Co prawda na 
łamach Amigowca i innych pism zostało przedsta- 
wionych już kilkanaście opisów modemów, ale co 
zrobić jeśli modem, który możemy kupić nie został 
nigdzie przetestowany? Postaram się na to odpowie- 


dzieć 
ec. 


Na ogół sądzi się, że homologowane 
modemy są pewne | nastręczają użytkow- 
nikowi mniej kłopotów niż te bez homolo- 
gacji. Te słowa są jak najbardziej praw- 
dziwe, ale niestety nie w naszym kraju. 

Z tego co zdążyłem zauważyć wyni 
ka, że u nas homologacja polega na uisz- 
czeniu odpowiedniej kwoty w odpowied 
nim wydziale Telekomunikacji Polskiej 
SA. i już po wszystkim. Taki modem, czy 
aparat telefoniczny chyba w ogóle nie 
przechodzi przez jakiekolwiek testy. Po- 
nieważ nie chcę, być gołosłowny i obra- 
żać bezpodstawnie ludzi za to odpowie- 
dzialnych, postaram się przytoczyć tutaj 
kilka znaczących i znanych mi faktów. 
Tak więc: 

Jakieś 1,5 roku temu w domu miałem 
zainstalowany telefon polskiej produk- 
cji z homologacją i atestem. Telefon w za- 
sadzie działał dobrze, ale miewatem pro- 
blemy z podłączonym obok modemem 
2400. Nic to, pomyślałem, widać mam 
słabą linię lub po prostu kiepski modem. 
Po zmianie ww modemu 2400 na reno- 
mowany 14400 okazało się, że już w ogó- 
le nie mam możliwości połączenia się 
z kimkolwiek i gdziekolwiek za jego po- 
mocą. Po wielu próbach z wymianą w do- 
mu kabła, ze zmianą egzemplarza mo- 
demu na inny, innej firmy itd., opadły mi 
ręce , po prostu w żaden sposób nie da- 
ło się poprawić istniejącej sytuacji z mo- 
im modemikiem. Zdesperowany, na sam 
koniec odiączyłem aparat telefoniczny. 
Co się okazało, zdołałem się połączyć 
i to bez problemu, co ważniejsze moje 


połączenie było prawie idealne, jednak- 
że po podłączeniu rzeczonego HOMOLO- 
GOWANEGO aparatu sprawa znowu się 
powtórzyła i nici z połączeń. Tak więc te- 
raz nie używam już tego "pewnego", ho- 
mologowanego telefonu, zmieniłem go, 
co prawda na homologowany, ale zagra- 
niczny i wszystko jest ok! 

Kolejną, przykrą sytuacją z homolo- 
gowanymi urządzeniami miałem w cza- 
sie użytkowania i testowania modemów. 


Co się okazało? Niejednokrotnie homo- | 


logowane modemy miały tak duży pro- 
blem z łącznością na dobrej linii, że w za- 
sadzie dyskwalifikowało to je. Z drugiej 
zaś strony modemy bez homologacji za- 
chowywały się poprawnie. Przykładów 
jest wiele, jednak chodziło mi głównie o to, 
że posiadanie homologacji nie świadczy 
od razu o tym, że nasz modem jest ge- 
nialny i będzie zawsze dobrze działał. 
Oczywiście bywają bardzo dobre homolo- 
gowane modemy, ale bywają także bar- 
dzo złe. Nie chcę tutaj na lamach "Ami 
gowca” namawiać do jakichkolwiek niele- 
gałnych działań, jakimi może być np. użyt- 
kowanie nienomologowanego modemu. 
jednak bierzmy pod uwagę to, że nie 
wszystko co posiada papierek jest dobre. 
Drugą sprawą na jaką powinniśmy 
zwrócić uwagę są nasze finanse. Jest 
to nawet chyba najważniejsza sprawa. 
Co nam po tym, że chcemy mieć naj- 
nowszą wersję USRoboticsa 28800 lub 
np. Suprę 28800, jeśli kosztuje ona tyle, 
że nawet nie możemy o takiej sumie po- 
marzyć. Tak więc co wybrać jeśli dys- 
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ponujemy sumą, no powiedzmy 500 tys. 
No cóż, mając taką gotówkę możemy brać 
pod uwagę tylko modemy 1200 (czyli 
w zasadzie najwolniejsze jakie są teraz 
dostępne, oprócz 300, które już chyba 
wymarły do końca). Co więc będziemy 
mogli zrobić mając taki modem? W za- 
sadzie jeśli ma on nam starczyć do prze- 
syłania między znajomymi jakichś nie- 
wielkich plików rzędu 10-50 KB na tydzień, 
to nam to wystarczy. Jeśli jednak ma- 
my zamiar dzwonić po BBSach, od ra- 
zu odradzam zakupy modemów 1200. 
Z doświadczenia wiem, że dużo bardziej 
opłaca się poczekać dwa tygodnie czy 
miesiąc i kupić 2400, niż potem płacić 
drugie tyle (co za 2400) za rachunek te- 
lefoniczny. Poza tym wiele BBSów nie 
przyjmuje już modemów wolniejszych niź 
2400. Co się jednak dzieje jeśli dyspo- 
nujemy gotówką od 500 tys. do 2 min zł? 
No cóż, możemy tutaj pomyśleć już 
o modemie 2400. Modem ten doskona- 
le nadaje się do ściągania krótkich pro- 
gramów, czy czytania niewielkiej pocz- 
ty. Jednakże jeśli okaże się, że np. w na- 
szym redakcyjnym BBSie jest trzydys- 
kowa, nowa wersja Klondikle na AGA 
(gra karciana rozprowadzana na zasa- 
dach PublicDomain), a my za wszelką 
cenę chcielibyśmy ją mieć? To jest aż 
15 MB danych, "ciągnąć" na 2400 to sta- 
nowczo za długo (około 120 minut). Tak 
więc prawdopodobnie zrezygnowalibyś- 
my z tego (w końcu to nie jest jedyny 
program jaki mielibyśmy ochotę ściąg: 
nąć). Jednak jeśli nie jesteśmy w stanie 
"wyskubać" więcej gotówki, to to rozwiąza- 
nie, czyli zakupienie takiego modemu nie 
jest złe (mimo wszystko statystyki poda- 
ją, że najwięcej użytkowników jest właś- 
nie na 2400). A co mamy zrobić posia- 
dając gotówkę od 2 mln do 5 min zł 
Teraz jesteśmy w stanie kupić już mo- 
dem 9600 lub nawet tańsze wersje 14400 
(to akurat odradzam - a dlaczego. to po- 
tem). Modem 9600 jest to już przyzwo- 
ite urządzenie. Za jego pośrednictwem 
możemy już w zasadzie bez oporów 
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przesyłać dane powyżej 2,4 MB i bez 
specjalnego uszczerbku na naszych fi 
nansach. Jeżeli dysponujemy większą 
gotówką np. dochodzącą do 10 mln zi, 
to stać nas na dobrej klasy modem 
V32bis, czyli o szybkości 14400. Modem 


taki, możemy być pewni, starczy nam | 


już na dość długo, a i rachunki "gene- 
rowane" przez niego nie wpędzą nas 
w nędzę (chociaż mnie jednak wpędzają, 
ale ja jestem szczególnym przypad- 
kiem!). Teraz została nam grupa mode- 
mów, których ceny kształtują się od 10 
mln zł do .... nawet 100 min zł i więcej 
(ale te ostatnie to już modemy typowo 
przemysłowe). Tak więc za sumę docho- 
dzącą do 20 mln zł jesteśmy w stanie 
kupić modemy pracująca z szybkością 
16800, 19200, 21600 lub 28800. Jednak 
są to na tyle drogie modemy, że pomi 
nę tę sprawę i nie skomentuję. Wiadomo 
jednak, że im szybszy modem tym przy- 
jemniej i szybciej mija nam "praca" na 


wolniejszy sprzęt do modemowania tym 
wyższy rachunek, a więc jeśli mamy za- 
miar kupić modem, pomyślmy najpierw 
do czego będzie on używany (trudno 
jednak wyłącznie poprzestać na coty- 
godniowym czytaniu listów, zawsze chce 
się jeszcze posiedzieć...) i czy np. po- 
zornie niższa cena modemu, nie okaże 
się wyższa po pierwszym miesiącu użyt- 
kowania. 

Pozostaje mi na koniec jedynie po- 
dzielić się spostrzeżeniami ogólnymi 
na temat firm produkujących modemy. 
Modemy mieszczące się w granicach 
prędkości 2400 nie wymagają tak do- 
kładnego dopracowania ich romów, a tak- 
że konstrukcji. Tak więc przy wyborze 
modemu np. 2400 mamy większy wach- 
larz firm do wyboru. Mogą to być mode- 
my firmy Supra, USRobotics, Twincom, 
czy Hayes. Jest to w zasadzie wszystko 
jedno, jednak jeżeli modem jest zaska- 
kująco tani to też o czymś może świad- 


linii. Jeszcze ostatnie słowo w sprawie czyć (np. modemy BlackMagic ostatnio 


finansów. Pamiętajmy, że modem " prar 


sprzedawane za dość niską cenę, mają 


cuje" na nasz rachunek. Pamiętajmy: im | spore kłopoty z pracą na naszych Ii 


niach - jest to związane z pewnymi prze- 
pisami telekomunikacyjnymi obowiązu- 
jącymi w Niemczech, do których ten 
modem jest przystosowany). Dużo gorzej 
ma się sprawa z modemami powyżej 
2400, czyli 9600, 14400 czy 28800. Przy 
takich prędkościach wiele modemów sta- 
biej dopracowanych, czy po prostu zwy- 
czajnie źle zrobionych, będzie miało wie- 
le kłopotów i co z tego, że mamy na pu 
detku napisane 14400 jeśli w zasadzie 
z nikim nie jesteśmy w stanie połączyć 
się z tą szybkością? Ze znanych i prze- 
testowanych firm, które jak dotąd w za- 
sadzie nigdy mnie nie zawiodły chciat- 
bym wymienić: Suprę, USRobotics'a, 
Motorollę, Zyxela, niektóre wersje mo- 
demów Active (ale nie wszystkie), Haye- 
sa, a także modemy Microcom i Compu- 
com, 


Tak więc rozglądając się za jakimś 
modemem do kupienia, weźmy pod uwa- 
gę wszelkie czynniki, aby nasza inwes- 
tycja nie okazała się zmamowana i nie- 
potrzebna, a nawet uciążliwa. (] 





Sprzedam: Amiga 2000C, Przełącznik Kickstartów 1.3-3.0, 
SCSI, 2 MB Fast, dysk twardy Quantum 105 M8 (nowy). Cena: 16 
min zi. Jacek Subczyński, Annopole Stare 17, 98-220 Zd.Wola, 
tel. 0-4388-4111 wew. 213. 


Kupię 10 nr Amigowca z lipca 1991, lub cały rocznik 1991. 
Andrzej Lasoń, ul. Wiejska 4b/85, 15-352 Białystok, tel. 278-60. 


Sprzedam C64, 2 joysticki, 2 cartridge, magnetofon, ok. 
25 kaset. Cena: 2 min zł. Piotrek Kruk, ul. Puszczyka 15/32, 02-785 
Warszawa. 


Kupię archiwalne numery Amigowca: 3-4/93, 5-6/93, 7-8/93. 
Damian Cieślar, ul. Bukowa 8, 43-460 Wisła, tel. (03865) 28-85 
(po godz. 16). 


Sprzedam Top Secret nr 4 | Secret Service nr 12 po 15 
tys. zł za szlukę. Marcin Sas, ul. Kordeckiego 3/4, 87-100 Toruń. 


Kupię archiwalne numery czasopisma Amigowiec. Oferty 
z ceną kierować na adres: Sebastian Rudnicki, ul. A. Hlonda 9/6, 
41-933 Bytom (0-3) 189-48-97. 


Sprzedam A500+, rozszerzenie pamięci Mega RAM (4 MB 
Fast), dyski, joystick, pokrywa. A500+ ok, 5.5 mln, Mega RAM ok. 
4.5 min zł. Cezary Grudziecki, tel. 22-56-56 Warszawa. 


Sprzedam Amigę 500+. 2 MB RAM, modulator telewizyjny. 
bootselector DF0-DF2. Cena: 5.6 mln zł. Jakub Pieńkowski, ul. Cho- 
pina 4, 12-100 Szczytno, tel. 20-96. 


Wymienię programy dla systemu EGS (Spectrum). Piotr 
Grygiel, ul. B. Śmiatego 7/26, Lublin, tel. 081-552793, 


Zamienię magnetofon Akai typ GX-65 Mk II Black (mecha- 
nizm z dwoma rolkami, 3 głowice, pilot) na Amigę 3000 (różnicę dopła- 
cę), lub na Amigę 1200, albo sprzedam (proszę o oferty w listach pocz- 
towych na adres: Piotr Majerski, ul. Św. Ducha 20/3, 87-100 Toruń. 


Sprzedam: Amigę 1200 (gwarancja 01.95), stację dysków 
3.5" + 3 joysticki + 180 dysków + pudełko. Cena: ok. 11 mln zł. Adam 
Lach, ul. Pifsudskiego 62/119, 43-100 Tychy. 


Sprzedam drukarkę D100M do Amigi. Stan bardzo dobry, 
mało używana + sterowniki, instrukcja, 2 taśmy, kabel. Cena: 2.4 
mln zł. 4 programy gratis. Pilne! Stawomir Dobrzański, ul. Warsza- 
wska 3/5m4, Zielona k. Warszawy, 05-075 Wesoła, tel. 773-97-61 
(po południu). 


Sprzedam A600, 2 MB RAM, roczną. Cena ok. 7 min zł. 
Jerzy Matuszak, ul. Chwiatkowkiego 21/18, 61-543 Poznań, tel. 
(0-61) 33-44-22, 


Sprzedam C64 z magnetofonem, joystickiem, cartriógem, 
programami (13 kaset), literaturą. Cena ok. 2 mln zl. Marcin Tusiń- 


| Ski, ul. Jeziorna 6, 77-100 Bytów, tel. 47-25. 


Sprzedam C64, 2 joysticki, stacja 1541-I|, 70 kaset, 60 


| dysków za 2 mln zł. Maj Stawomir, Os. Zwycięstwa 10/30, 61-646 


Poznań, tel. 207-617. 

Sprzedam roczną Amigę 600-4.5 mln zł z rozszerzeniem 
pamięci do 2 MB. Stan idealny. Możliwość negocjacji ceny. Paweł 
Mazur, ul. Słowackiego 6c/3, 59-500 Złotoryja, tel. 783-709. 


, użytki, dema, opisy, czasopisma, itd. Wyrnienię. 


Amiga: gry 
| Krzysztof Gębski, Ks. Jerzego Popieluszki 18/6, 05-820 Piastów. 
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PPShow Amiza NERE 


WARSZEATTY 


DOS 


DMSui virus Checker Fast JPEG WDisplay 


Ww artykule chciałbym przybliżyć Wam parę pro- 
gramów, które napotkałem podczas szperania 
po sieciach komputerowych, gdzie można znaleźć 
bardzo wiele ciekawych programów określanych mia- 


nem tanich i legalnych. 


Mimo, że pochodzenie opisywanych 
programów ze sfery oprogramowania PD 
może nasuwać pytanie, dlaczego właśnie | 
w ramach Warsztatów DOSa są one opi 
sywane, pragnę zauważyć, że programy 
te są nierozerwalnie związane są z syste- 
mem operacyjnym Amigi i częstokroć bar- 
dzo skutecznie uzupełniają jego możli 
wości. 


Znany program antywirusowy autor- 
stwa Johna Veldthiusa. Jego najnowsza 
wersja nosi numer 6.41 i datę 23 kwietnia 
1994 r. Można używać go na dwa spo- 
soby: uruchamiać dla sprawdzenia konkrel- 
nej dyskietki lub zainstalować jako pro- 
gram rezydentny, pracujący w tle. Roz- 
poznaje on wirusy zapisane w bootblo- 
ku, a także wirusy typu link i plikowe (np. 
szalejący swego czasu na naszej giel- 
dzie "Saddam Hussein"). Opcja automar 
tycznego sprawdzania każdej włożonej 
do stacji dyskietki pozwala na zidentyfł 
kowanie i unieszkodliwienie wirusa zanim 
ten zacznie ingerować w pracę systemu. 
Program informuje użytkownika o każ- 
dym napotkanym w bootbloku wirusie, 


Virus Checker | 


| 
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podaje jego nazwę oraz pyła się czy ma 


go zmienić. W przypadku gdy na dyskiet- 
ce zapisany jest bootblok nie rozpozna: 
ny przez program (np. bootblak zakłada- 
ny przez XCopy (?!)) można go przej- 
rzeć, zmienić, zignorować lub wpisać do 
bazy bootbloków bezpiecznych dla syste- 
mu. VC korzysta z biblioteki wirusów pu+ 
blikowanej przez stowarzyszenie SHI skur 
piające twórców znanych programów an 
tywirusowych na Amigę. Biblioteka ta jest 
stale uaktualniana, a jej nowe wersje są 
łatwo dostępne dzięki stworzonej przez 
SHI sieci punktów walki z wirusami. Od 
wersji 6.23 istnieje możliwość sprawdza- 
nia plików spakowanych Power Packe- 
rem. Program wyposażony jest w port 
ARexxa. VC do wersji 6.34 jest progra- 
mem freeware, a od wersji 6.40 share- 
ware. 
Fast JPEG 

Czy dostaliście od znajomego IBMow- 
ca jakieś obrazki? Jeśli tak, to powinien 
Wam się przydać Fast JPEG. Jest to krót- 
ki programik służący do wyświetlania ry- 
sunków w formacie JPEG. Istnieją wersje: 
pierwsza dla Amig wyposażonych w kości 
ECS i druga dla AGA. Wygodną opcją jest 


' możliwość przewijania obrazka, który jest 


większy od ekranu. Programik współpracu- 
je z biblioteką reqtoołs.library (req.library) 


i jest dość szybki. 


Autorem jest Christopch Feck. 
PPShow 
Rozpowszechniany z Power Packe- 
rem programik PPShow jest dostępny tak- 
że w ofercie Public Domain. Najnowsza 
jego wersja oznaczona jest numerem 
4.0. Pozwala na oglądanie rysunków IFF 
16- i 24-bitowych, animacji w standardzie 











ANIM 7 i 8 spakowanych Power Packe- 
rem. Radzi sobie również z rysunkami 
w formacie JPEG i GIF. Nie wszystko jed- 
nak wygląda tak różowo. Grafiki w IFF 
24 i JPEG można obejrzeć na Amigach 
wyposażonych w kości AGA. Również 
z GIFami jest problem. Gdy Twoja Amiga 
nie ma kości AGA musisz zadowolić się 
rysunkiem wyświetlonym w 16 odcieniach 
szarości. PPShow korzysta z bibliotek reqr 
toołs.library, powerpacker. library. Do pra- 
cy wymagany jest system 2.0 lub wyż- 
szy. 
Autorem jest Nico Franćonis. 
Amiga Guide 

Przeglądając programy Public Domain 
coraz częściej można spotkać pliki z roz- 
szerzeniem ".quide”. Od biedy daje to się 
przeczytać, tylko trochę przeszkadzają 
niezwiązane z tekstem znaczki i symbo- 
le. Rozszerzenie ".guide" (ang. przewod 
nik) oznacza, że mamy do czynienia z opł 
sem w formacie Amiga Guide. Jest to co- 
raz bardziej rozpowszechniający się stan- 
dard opisu programów. Podczas czyta- 
nia takiego opisu można przechodzić do 
interesujących nas części przez kliknię: 
cie na zaznaczone w tekście słowa. Poz- 
wala to na przeczytanie tylko tych frag 
mentów, które nas inieresują bez mę- 
czącego przeszukiwania rozbudowanych 
opisów. Posiadacze Workbencha 3.0 są 
na uprzywilejowanej pozycji, systemowy 
Multi View odczytuje pliki Amiga Guide. 
Dla innych amigowców pozostaje rozpow- 
szechniana przez Commodore w sieciach 
komputerowych Amiga Guide V34, czyli 
wersja dla systemów 1.3 i 2.0 (2.1). 
w skład zestawu wchodzi program Ami 
ga Guide, AD2HT, AD2AG i WDisplay 
oraz opisy i kilka programów pomocni 
czych dla Amiga Guide V39 (WB 3.0) wraz 
ze źródłami. 

Pora teraz przejść do samego Amt 
ga Guide, który jest bardza prosty w ob- 
słudze. Po uruchomieniu program otwie- 
ra własne okno w którym oprócz tekstu 
znajduje się jeszcze sześć gadżetów. | tak 
patrząc od lewej strony mamy: 


WARSZTATY 








Contents - powoduje powrót do głów- | 
nego tekstu (tego, który pokazuje się ja- 
ko pierwszy po wczytaniu tekstu), 

Index - wyświetla spis wyrazów kluczo- 
wych zawartych w tekście, 

Heip - pomoc, opis samego Amiga Gu- 
ide, 

Retrace - pozwala na powrót da os- 
tatnio wyświetlonego tekstu, 

Browse - przejście do kolejnego ">" lub 
poprzedniego "<" tekstu. 

Opcja "Index" jest aktywna tylko wte- 
dy, gdy opis który czytamy ma taki index 
stworzony przez autora opisu. Pozostałe 
gadżety są aktywne zależnie od części 
tekstu, którą aktualnie mamy wyświetlo- 
ną w oknie. Poza gadżetami możemy ko- 
rzystać z rozwijanych menu. | tak w menu: 
Pro . 


. 


Print - wydrukowanie aktualnie wy 
świetlanej części dokumentu na drukarce 
systemowej 

Close Window - zamknięcie aktywne- 
go okna 
Quit - zamknięcie wszystkich otwar- | 


tych okien i wyjście z programu, 
Edit: 

Mark - zaznaczenie bloku do skopio- 
wania, 

Copy - skopiowanie zaznaczonego blo- 
ku do clipboardu, : 

Select All - zaznaczenie całej aktuak 
nie wyświetlanej części dokumentu, 
Clear Selected - kasowanie zazna- | 


czenia, 

Print Sełected - drukowanie zazna- 
czonego obszaru na drukarce systemo- 
wej, 








DOS 


Navigation: 

Find Document... - szukanie doku 
mentu, 

Find Text... - szukanie podanego cią- 
gu znaków w aktualnie wyświetlanej częś- 
ci tekstu, 

Find Next - szukanie następnego cią- 
gu znaków, 

Set Bookmark - ustawianie znacznika, 

Go To Bookmark - przejście do części 
tekstu, w której został ustawiony znacznik. 

W wyświetlanym tekście zaznaczone 
są niektóre wyrazy lub pojęcia. Wystar- 
czy przycisnąć lewy klawisz myszy na 
tak zaznaczonym obszarze. aby przejść | 


| do jego opisu. Do poruszania używamy 


klawiszy ze strzałkami lub klawiszy PgUP, 
PgDN, Home, End z klawiatury nume- 
rycznej. W razie potrzeby możemy w każ- 
dej chwili odwołać się do krótkiego opi- 





su (gadżet "Help"). 

Czytany tekst nie musi być plikiem 
w formacie Amiga Guide, można bez pro- 
blemu czytać opisy zapisane jako zwy- 
kłe pliki ASCII. W Amiga Guide nie zabra- 
kło portu Arexxa. Z programem otrzymu- 


jemy dwa gotowe skrypty oraz dokładny | 


opis dostępnych komend. Wraz z Amiga 
Guide dostarczana jest także niezbędna 
do jego pracy biblioteka "amigaguide lk 
brary” 


Na koniec mata uwaga. Niektóre opi 
sy z rozszerzeniem ".guide" podczas uru- 
chamiania szukają programu Multi View 
lub Full View. W takim wypadku wystar- 
czy zmienić nazwę programu obsługują- 
cego (Default Tool) z Multi View na Ami 
ga Guide. Można także uruchomić Amiga 
Guide z danym opisem jako argumentem. 

wWDisplay 

Jest programikiem zastępującym SyS- 
temowy Display z Workbencha 2.0. Słu- 
ży do wyświetlania rysunków w standar- 
dzie IFF. Wybrany rysunek pokazywany 


jest w oknie otwartym na ekranie Work- 


bencha. Z tego to powodu większość ry- 
sunków przed wyświetleniem jest prze- 
skalowywana tak, by ich parametry zga- 
dzały się z parametrami ekranu. Efekty 
tej operacji są raczej tragiczne. Wystarczy 
porównać rysunek 640x512 w 32 kolo- 
rach z tym samym rysunkiem wyświetlo- 
nym w rozdzielczości 640x256 w 16 ko- | 
lorach (a kto używa Workbencha w 16 
kolorach ?!). Wielkość okna w którym wy- 
świetlany jest rysunek można dowolnie 
zmieniać. Możliwe jest także powiększe- 
nie wybranego fragmentu lub wyświetle- 
nie całego rysunku w małym oknie - efek- 
ty sami możecie sobie wyobrazić. 
DMSui 


Na koniec coś dla maniaków dem i nie | 
tylko. Każdy kto chociaż raz tał 


z takich programów jak LhA czy DMS, | 








które są obsługiwane tylko i wyłącznie z po- 
ziomu Cli lub Shella, doceni z pewnoś- 
Gą ułatwienie jakie dają nakładki graficz- 
ne na te programy. Właśnie taką 

jest DMSui czyli The DISK Masher user- 
interface. Pozwala on na obsługę DMS 
z poziomu Workbencha. Jednak co to jest 
DMS? 

DMS czyli The DISK Masher jest kom- 
presorem całodyskowym. Najprościej mó- 
wiąc odczytuje on z dyskietki po kolei 
każdą ścieżkę, poddaje kompresji i za- 
pisuje do pliku. Taki sposób zapisu poz- 
wala np. archiwizować dema całodysko- 
we zapisane w niestandardowy sposób. 
Tak zapisane demo następnie można bez 
problemu umieścić na dysku Public Do- 
main, przesłać modemem lub przez sieć 
komputerową. DMS powstat w 1990 roku 
i bardzo szybko zadomowił się na amigo- 
wej scenie. Większość dem rozpowszech- 
nianych przez BBSy lub sieci kompute- 
rowe spakowana jest właśnie DMSem. 

DMSui powstał w 1992 roku i poz- 
wala na obsługę dwóch wersji DMSa 1.03 
i 1.11. Pozwala na wykonanie podstawo- 
wych czynności takich jak: 

- kompresja dyskietki (Read) 

- dekompresja pliku; zapisanie na dys- 
kietkę (Write) 

- dekompresja i ponowna kompresja 
z innymi parametrami (Repack) 

- uzyskanie informacji o archiwum 
(View) 

- przeczytanie tekstu dołączonego do 
archiwum (Text) 

- przetestowanie archiwum (Test) 
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Podczas kompresji można podać nu- 
mer ścieżki, od której ma być rozpoczę- 
la kompresja i numer ścieżki końcowej. 
Pozwala to na tworzenie archiwum skła- 
dającego się z kilku plików o małej wie- 


| lkości. Istnieje możliwość zabezpiecze- 


nia archiwum hasłem oraz wybór metody 
kompresji. | jeszcze mała uwaga. Pod- 
czas pracy warto ustawić opcję "Wait?". 
Będzie wtedy dużo czasu na przeczyta- 
nie uwag jakie wysuwa pod naszym adre- 
sem DMS (czeka na naciśnięcie ENTER). 


I tojest już wszystko w tym miesiącu. 
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rawdziwe DTP, czyli Desktop Pub- 

lishing to bardzo wymagające pod 
względem sprzętowym zajęcie. Często 
64 MB RAM okazuje się niewystarcza- 
jące, monitor 17 calowy jest po prostu 
mały, a nawet najszybszy procesor 
zdecydowanie za wolny. To jednak 
nie koniec zmartwień. Każdy prędzej 
czy później (na ogół jednak prędzej) 
dochodzi do wniosku, że bez przyzwo- 
itego skanera nie można normalnie 


pracować. W tym właśnie momencie 


należy podjąć decyzję jaki skaner ku- 
pić. 


Niniejszy tekst poświęcony jest w całości skanerowi 
ES-800C firmy EPSON, którego europejska wersja (we- 
dług przedstawiciela EPSONa) nosi nazwę GT-8000. Po- 
nieważ jednak do testów użyta była amerykańska wersja, 
wszystkie testy odnoszą się właśnie do niej. Być może eu 
ropejski GT-8000 rzeczywiście ściśle odpowiada wersji 
amerykańskiej, ale nie sprawdzałem tego w praktyce i mo- 
żna w tym względzie jedynie polegać na opinii przedstawi 
ciela EPSONa. 


Opisywany model jest skanerem kolorowym 24-bitowym, 
płaskim, catostronicowym A4, jednoprzebiegowym. Oznacza 
b, że skanowane dokumenty formatu maksymalnie A4 miesz- 
czą się całkowicie w jego polu operacyjnym. Innymi słowy, 
skanowany dokument leży nieruchomo na szybie skanera, 
a elementem ruchomym jest układ oświetlaczy i czujników 
optycznych. Określenie 'jednoprzebiegowy" informuje o 
tym, że skanowanie kolorowych dokumentów odbywa się 
tak samo jak czarno-białych, to jest przy jednym tylko 
przejściu układu optycznego. Dla porównania, w skane- 
rach innych firm przy jednym przebiegu zapisywane są in- 
formacje o jednym kolorze, dlatego do kompletnego pro- 
cesu niezbędne jest wykonanie trzech skanów - R, GiB, 
co odbywa się wprawdzie automatycznie, ale 3-4 krotnie 


wydłuża czas operacji i pogarsza jej jakość. Skanować mo- | 


żna w kolorze (pelne 24 bity), jak i w 256 odcieniach sza- 
rości, a także monochromatycznie. 


Swoją wielkością skaner zbliżony jest do Amigi 4000, 
jest jednak od niej o dobrych kilkanaście centymetrów "glęb- 
szy", ale za to nieco węższy, przy mniej więcej jednakowej 
wysokości (w podstawowej wersji, ale o tym za chwilę). 
Maksymalna rozdzielczość skanowania wynosi 400 DPI 
(rzeczywista) i 800 DPI (interpolowana). Do skanera mo- 
żna (w praktyce okazuje się to niezbędne) dołączyć przys- 
tawkę pozwalającą czytać slajdy o wymiarach do 13 x 13 em. 
W tym przypadku wysokość skanera wzrasta o dodatkowe 
kilkanaście centymetrów, bo tyle właśnie wynosi wysokość 
przystawki. Oczywiście dołączenie takiej przystawki nie prze- 
szkadza w skanowaniu "zwykłych", nietransparentnych ma- 
teriałów. ES-800C można podłączyć do Amigi na dwa spo- 
soby - przez port parallel lub przez 50 pinowe złącze 
SCSI-2 typu Centronics. Połączenie przez SCSI-2 nie było 
niestety przeze mnie testowane ze względu na brak odpo- 
wiedniego oprogramowania. Takie oprogramowanie rzecz 
jasna istnieje, ale trzeba je dodatkowo kupić - jest to po 
prostu komercyjny program. W opakowaniu skanera znaj- 
duje się (poza nim samym) kabe! do połączenia z portem 
równoległym komputera oraz dwa programy firmy ASDG - 
Epson_Skan i Skan_To_Disk. 


Pierwszy z nich to moduł-loader do ADPro, drugi to 
samodzielny program o podobnym działaniu, ale umożli 
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WAYRSZZEWY DAWKI? 






| tach obrazu. Doskonale radzi sobie także ze zdjęciami o bar- 

dzo powyginanej powierzchni, co powoduje ich nierówno- 

mierne przyleganie do szyby. Mimo takich wad otrzymuje 

się ostry, czysty obraz. Ta sama uwaga dotyczy slajdów, 

tutaj jednak należy zwrócić szczególną uwagę na ich ja- 

, kość. Muszą być one jasne i kontrastowe. Przy niedoświet- 
lonych materiałach może wystąpić zjawisko zagubienia szcze- 
gółów w okolicy ciemnych kolorów i nie pomoże nawet 
ustawienie maksymalnej jasności. 


Skanować można wszystko co zmieści się pod pokrywą 
skanera, która w razie połrzeby może zostać usunięta - pod wa- 
runkiem, że skanować będziemy w ciemnym pomieszczeniu. 


Epson ES800C, jak każde urządzenie tej klasy nie jest 
tani. W USA kosztuje obecnie około 2500 dolarów wraz 
z przystawką do slajdów, kablem i oprogramowaniem. Eu- 
wiający skanowanie bezpośrednio na dysk. Oba programy , ropejską wersję czyli GT8000 można kupić także w Poł- 
są tak proste i wygodne w obsłudze, że posługiwać się | sce. Niestety, polityka firmy Epson jest przedziwna. Za wy- 
nimi może nawet absolutny laik. jednak do otrzymania pro- | mieniony wyżej zestaw należy zapłacić ponad 81 milionów 
fesjonalnych rezultatów trzeba mieć chociaż ogólne poję- | (67 plus VAT), a więc znacznie więcej niż w USA. Ponadto 
Cie o tym, co w jaki sposób należy skanować. Po pod | NIEMOŻLIWE jest zamówienie innego oprogramowania niż 
łączeniu skanera i uruchomieniu programu otwiera się ekran | pod MS-Windows. O Amidze i Macintoshu nie ma co ma- 
"PREVIEW SCAN", jak na rys.1. Korzystne jest zeska- | rzyć. Firma jak widać wie co dla Polaków najlepsze. Jest to 
nowanie całego dokumentu (full bed) z rozdzielczością | tym bardziej niezrozumiałe, że odpowiednie oprogramowanie 
"ekranową", to jest około 75 DPI. Trwa to zaledwie 2-3 se- można bez trudu kupić w całej Europie i w USA. 
kundy i umożliwia jego obejrzenie. Włączenie gadżetu 
"TPU" (transparency unit) umożliwia skanowanie slajdów. W trakcie kilkumiesięcznej pracy ze skanerem nie było 
Następnie można wybrać interesujący nas fragment i po | z nim żadnych kłopotów. Doskonale radził sobie z toto- 
naciśnięciu gadżetu "Accept" przejść do kolejnego ekranu grafiami, slajdami i innymi nietypowymi materiałami jak 
(FINE SCAN) rys.2. Tutaj ustawia się ostateczne parame- | płótno, tektura, wata szklana itp. Zdecydowanie mogę go 
try skanowania takie jak jasność, korekcję gamma, os- | polecić tym wszystkim, którzy zajmują się DTP nawet do 
trość, rozdzielczość, kolor. Wbrew oczekiwaniom, skano- rozmiaru formatu A1. 
wanie przez port równoległy jest szybkie. Czas 24 bito- 





wego skanowania kolorowego zdjęcia o pełnym formacie * * «* 
A4 (210 x 297) wynosi około 3 minuty 20 sekund. Biorąc 
pod uwagę fakt, że taki skan zajmuje ponad 26 MB, nie Na zakończenie jeszcze jedna drobna, ale istotna uwa- 


jest to zły wynik. Ponadto nie ma specjalnego znaczenia | ga. Amerykańska wersja przystosowana jest do tamtejszej 

czy skanuje się na dysk czy do pamięci. Skaner działa | sieci zasilającej, to jest 110 V. W przypadku sprowadzenia 

niemal doskonale. skanera z USA należy bezwzględnie pamiętać o dołącze- 

niu transformatora 220V->110V, który można bez trudu 

Uzyskane skany są ostre i kontrastowe, nie występuje | nabyć za około 300 tysięcy złotych. W porównaniu z ceną 
zjawisko rozmywania kolorów w kontrastowych fragmen- | całego zestawu nie jest to jednak duży wydatek. D 
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to kolejny odcinek poświęcony Imagine. Uroczyś- 


cie obiecuję, że za miesiąc odpowiem na Wasze 
listy i przedstawię plany na jesień. Uff jak gorąco. 
Dzisiaj jednak zajmiemy się efektem szybkości w sce- 
nach ray-trackingowych. Punktem wyjścia rozważa- 
nia jest nasza normalna, nabyta zdolność postrzega- 


nia. 


W prawdziwym filmie kinowym lub 
telewizyjnym stosunkowo łatwe jest wia- 
rygodne przedstawienie szybkości za po- 
mocą ruchu, chwiejności kamery, a prze- 
de wszystkim ruchu osób lub przedmio- 
łów. Fotografia natomiast musi już po- 
sługiwać się specjalnymi trikami, żeby 
uzyskać podobnie przekonywujący rezul- 
tat. Istnieją właściwie tylko dwie możik 
wości przedstawiania szybkości na zdję- 
ciu. 


Pierwsza polega na zamontowaniu 
aparatu fotograficznego na statywie i prze- 
puszczenie przez kadr na przykład jadą- 
cego samochodu. Jeżeli czas naświetla- 
nia jest bardzo krótki lub samochód je- 
dzie bardzo wolno, na fotogralii zosta- 
nie to silnie odzwierciedlone. Oko ludz- 
kie odbierze tę informację jako bezruch, 
mimo, że nasz obiekt znajdował się w ru- 
chu. Dopiero, gdy samochód będzie mniej 
lub bardziej rozmazany, uwierzymy, że 
auto rzeczywiście się poruszało. Tylko 
przy ekstremalnie szybkich obiektach, 
których ruch został zatrzymany na zdję- 
ciu błyskawicznym, oko ludzkie identy- 
fikuje je jako ruch. Krople wody, które roz- 
bijają się na talerzu lub też kula z pt 
stoletu, która rozłupuje jabłko są chyba 
najbardziej znanymi przykładami. 


Drugą metodą przedstawienia szyb- 
kości jest wspólny ruch kamery i obiek- 
tu. Metoda ta znaiduje zastosowanie przy 
zdjęciach sportowych (szczególnie wy- 
ścigach samochodowych). Kamera to- 
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| czy się w tym wypadku wraz z jadącym 


autem przy stosunkowo długim czasie 
naświetlania. Lepszą metodą jest pro- 
wadzenie kamery równolegle w pojeź- 
dzie towarzyszącym, jadącym z taką sa- 
mą jak obiekt filmowany prędkością. Wy- 
nik pozostaje jednakowy. Samochód od 
bija się mocno od silnie rozmazanego 
tła i powstaje perfekcyjne wrażenie pręd- 
kości. Coś takiego można również wy- 
tworzyć w grafice komputerowej. Żeby 
uzyskać realistyczne wrażenie ogólne, 
muszą zastać zachowane następujące 
elementy. Po pierwsze, zależnie od pla- 
nowanej perspektywy pasująca foto gra- 
fia lub jakieś inne, możliwie naturalne 


tło nakreślone programem rysującym. | 


Po drugie - pasujące podłoże: ulica traw- 
nik, itp. i po trzecie - zdetalizowany obiekt, 
na którym także powinny być widoczne 
efekty ruchu. 


Nie należy zapominać o oświetleniu 


| sceny, ponieważ dzięki zręcznemu popro- 
wadzeniu światła można jeszcze bardziej | 


spotęgować realistyczny wygląd obrazu. 


W teatrze lub filmie wrażenie prze- 
strzeni stwarzają plaskie sceny. Podob- 
ny efekt umożliwia "Imagine", kiedy w tło 
sceny wstawimy płaszczyznę, na którą 
potem będzie rzutowany pasujący, mo- 
żliwie perspektywicznie brush. W moim 
wypadku jest to zdjęcie skraju lasu, który 
slotografowatem ukośnie od ulicy. Ten 
obraz umożliwia mi zbudowanie perspe- 
ktywy jakoby jadącego równolegle po- 








| jazdu. Teraz potrzebuję do mojej sceny 


jezdni, po której będzie jechało auto. 
Także w tym wypadku wystarcza z reguły 
pozioma powierzchnia, która kończy się 
przy płaszczyźnie pionowej. W zależ- 
ności od prowadzenia światła w miejs- 
cu styku obu płaszczyzn mogą powstać 
zakłócające obraz kanty. Z tego powo- 
du dolnej płaszczyźnie nadaję ksztalt fa- 
sety (faseta - arch. ukośne ścięcie naro- 
ża graniastosłupa, bud. wklęsłe, zaokrą- 
glone połączenie między dwoma ścia- 
nami), tak jak to często ma miejsce w stu- 
diach fotograficznych. 


Teraz wracam do brusha. Jako tło sto- 
suję wycięte tło lasu. Za pomocą "Ima- 
stera" tworzę wreszcie zatarty obraz 
efektu ruchu. Na to nakładam obraz wyj- 
ściowy i uruchamiam w "Process Panel 
/Geometric Transformations" proces "Mo- 
tion Biur". Ponieważ chcę rozmazać cały 
obraz, uaktywniam "Entire Image" i "To 
Lenght". Jako kierunek wybieram "Other 
Direction" i ustawiam wskażnik kierun- 
kowy trochę ukośnie na górze po pra- 
wej stronie. Przy moim jadącym obiekcie 
chodzi o ile przesunę oldtimer, a więc 
jako parametr wybieram efekt zaciera- 
nia obrazu "Moderate 25". 


Efekt ruchu ulicy osiągam inaczej. Na 
oryginalnym zdjęciu z ttem leśnym znaj- 
duje się także kawałek ulicy. Ten obszar 
przykrywa na mojej scenie powierzch 
nia jezdni. Za pomocą programu rysur 
jącego lub "ADPro" wycinam teraz z ory- 
ginalnego zdjęcia bardzo wąski kawa- 
tek asfaltu /około 70 pikseli/ i skaluję ten 
brush na około 700 pikseli szerokości. 
Dzięki temu otrzymuję bardzo ładny pa- 
sek brusha, który znakomicie pozoruje 
| szybko poruszającą się powierzchnię jez- 

dni. Oba brushe rzutuję płasko na piono- 
wą, względnie poziomą płaszczyznę mo- 
jej sceny. Punkt zetknięcia obu powierzch 
ni kontroluję z różnych perspektyw opcją 
"Quick-render". 


=) 
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Jako trzecie kryterium wiarygodnego 
przedstawienia szybkości podałem wcześ- 
niej efekt ruchu samych obiektów. Rów- 
nież to jes! łatwe do zasymulowania. Do 
mojego trójkołowego pojazdu konstru- 
uję najpierw kółka ze szprychami. Tak 
jak w rowerze podczas szybkiej rotacji 
są one praktycznie nie do odróżnienia, 
zamiast tego między felgą, a piastą roz- 
poznaje się zaledwie rozproszoną, pra- 
wie przezroczystą powierzchnię. Usuną- 
łem więc szprychy i wstawiłem szklaną 
szybę. Parametry w oknie "Attributes" są 
następujące: "Color": 3 x 207,0000, "Re- 
fiect": 3 x 0,0000, "Filter": 3 x 155,0000, 


"Specular', "Hardness" i "Shiness": 
0,0000 i co ważne - "index of Refraction" 
także 0,0000. 


Kilka uwag o prowadzeniu oświetle- 


głów- 
nego światła rzucającego cień zbyt blis- 
ko obiektu. Zgodnie z zasadami geo- 
metrii optycznej cień tego obiektu sta- 
nie się nienaturalnie duży i zniekształ- 
cony. Nasze Słońce jest praktycznie nie- 
skończenie oddalone. Promienie słonecz- 
ne, które do nas docierają są w przy- 
bliżeniu równoległe. Na skutek tego cień 


człowieka stojącego przed pionową (nie 
pochyłą) ścianą jest praktycznie tak sa- 
ne światło (prawie pionowo stojące słońce 
południowe) ustawiłem w tym wypadku 
1800 jednostek w kierunku Z na górze. 
Tym samym powstaje bardzo prawdziwie 
wyglądający cień, który pojawia się po- 
niżej trycyklu, a nie tyle sceny. Drugie, 
słabsze światło dodatkowe, które nie po- 
woduje cienia jest umieszczone prawie 


| 3000 jednostek kierunku Y. Takie świa- 


tlo gwarantuje równomieme i naturalnie 
wyglądające oświetlenie tej sceny. Q 





Sprzedam Amigę 1200 6,5 min, kontrołer GVP + Quantum 105 Mb 
+ 2 Mb RAM 6,5 mln, monitor Philips 2 min, drukarka Star LC 10 2 min. 
Maciej Klimkiewicz ul. Nakielska 137, tel. 311-27 Bydgoszcz 


Sprzedam za 5 mln zł Amigę 500 z 1 MB RAM, oraz Atari 1040 
STF z monitorem mono za 7 min zł. Jan Niedosik, Al. Niepodle- 
głości 10, 64-500 Szamotuły, tel. 0-668-22-138 (wieczorem). 


Sprzedam C64 II, 1541 II, TV cz-b 14", Black Box, Final Il, po- 
krywa, mysz-3 mln zł. Roman Piorunek, ul. Mickiewicza 12a/9, 
56-300 Milicz, tel. 072 84-15-95. 


Arniga: gry, użytki, derna, opisy, czasopisma, itd. Wymienię. Krzysztof 
Gębski, Ks. Jerzego Popieluszki 18/6, 05-820 Piastów. 


Sprzedam Amigę CDTV-6 mln zł (klawiatura, stacja 3.5", mysz, 
literatura). Marek Grzesiak, Os. Oświecenia 31/5, 31-611 Kraków, 
tel. 48-75-99. 


Gry, użytki na każdą Amigę (także A1200), 18000/1 dysk, Duży 
wybór. Co tydzień nowości. Katalog gratis. Przemystaw Mikosz, 
ul. Leszczyńska 27a/20, 43-300 Bielsko-Biała, tel. 449-84, 


Poszukuję "Pertect General", "Epic" i "Aces of The Pacyfic". 
Oddam "Air Combat Patrol", "Gunship 2000", "F-15 II. Mam Amigę 
500. Marcin Sura, ul. Górna 34/1, 63-800 Gostyń (woj. leszczyńskie). 


Wymienię komiksy "Spidermen" i "Supermen" oraz "Alf" (ok. 50 
numerów w sumie) na wszystkie numery "Secret Service" jakie się 
ukazały, lub kupię! Marcin Stomski, Pawęzów 104a, 33-103 Tar- 
nów 5, tel. 250-273. 


Zamienię Keyboard Yamaha PSS- 595 (1.5 roku) na Amigę 
500/500+ lub 2000 (max. 2 lata). Dariusz Staniszewski, ul. Filtrowa 
4/6, 09-402 Płock. 


Sprzedam Amigę 500+1 MB RAM+50 dysków+mysz+! |oy- 
slick+disc box+pokrywa+podkladka+literatura. Cena: 4,5 min zł. 
Karol Nosewicz, ul. Kościelna 56/3, 16-120 Krynki. 


Sprzedaż oprogramowania na Amigę. Na bieżąco nowości! 
Wiadomość: koperta+znaczek. , ul, Szeligow- 
sklego 4/64, 62-510 Konin, tel. 44-02-08. 


Sprzedam Amigę 600, dziesiątki gier. Cena: 5.5 min zł. Okazja!. 
Domarecki Damian, ul. Szmaragdowa 10, 08-443 Sobienie Jezio- 
ny (siedleckie), tel. 0-90 21-81-06. 


Szukam kontaktu z użytkownikami Real 3D v.1.0. Wymiana 
doświadczeń z innych dziedzin. Adam Bogacki, ul. Piasta 28, 
15-044 Biatystok. 


Sprzedam C64, magnetofon, 2 cartridge, 2 joysticki, ok. 400 gr 
er, literaturę. Cena ok. 2.3 mln. Można się potargować! Robert 
Szwajcok, ul. Zawodzie 59, 41-208 Sosnowiec-Jęzor. 


Zamienię A500 na A500+, lub sprzedam za ok. 6 min zł. Zdzis- 
ław Traczewski, ul. Wł. Jagietty 23/72, 08-110 Siedlce. 


Zajmuję się grafiką, chcialbym założyć swoją grupę. Chętnych 
proszę o list lub telefon. Maciej Abramowicz, ul. Batorego 3/33, 
99-301 Kutno, tel. 362-88 (tylko w sobotę i niedzielę). 


Kupię dysk twardy do C64 50-120 MB. Cena do uzgodnienia. 
Sprzedam literaturę komputerową (opisy gier i tym podobne). Pawet 
Zawada, Kościeszki, 88-324 Jeziora Wielkie. 


Sprzedam, zamienię oprogramowanie do Amigi. Katalog: koper- 
ta+znaczek. Mariusz Listowski, ul. Sobieskiego 17/8, 76-200 
Stupsk, tel. 44-33-60. 


Sprzedam Amigę 1200 (gwarancja do sierpnia 1994). Cena: 9 
mln zł. Marek Kwiatkowski, ul. Królowej Jadwigi 7a/5, 76-150 
Darłowa. 


Pilnie sprzedam A500, 1 MB, modulator, joystick, myszka, 100 
dysków (oryginały), disc box+sampler. Całość: 5.6 min zł, lub za- 
mienię na Amigę 1200 (dopłata). Artur Wachtarczyk, ul Syriusza 
6/4, 44-117 Gliwice, tel. 377-535. 


Zamienię kolumny Technics SB-C350 70/150 W na komputer 
Amiga 500. Dariusz Wybraniec, ul. Marcinkowskiego 7/3, 03-722 
Warszawa, tel. 19-20-89 (od godz. 21). 


Kupię "Bajtki" 1,2,4/85, "6444" nr z '90, sprzedam "Secret Ser- 
vice" 2-4,7-10 (komplet). Cena 105 tys zł. Łukasz Pychyński, ul. 
Wileńska 7a, Kowale, 46-320 Praszka. 


Ogólnopolski klub fanatyków Amosa: Maga-Amos-Mania, za- 
prasza! Przyślj kopertę+znaczek po więcej info! Ul. Hermanowska 
91/1, 54-314 Wroctaw. 


Sprzecam joystick "Quick Shot" QS-130 F oraz dyskietki z pro- 


gramami. Cena do uzgodnienia. Pawet Znoje, ul. Andrzeja 14/8, 40- 
061 Katowice. 
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ak jak ostatnio, kontynuujemy ustawianie para- 

metrów w programie komunikacyjnym. Po dobra- 
niu ustawień dotyczących portu szeregowego i ko- 
munikatów generowanych przez nasz modem, czas 
na skonfigurowanie tak zwanego terminala. 


Terminalem będziemy nazywać tę 


część programu, która zajmuje się od- | 


bieraniem znaków z innego komputera 
poprzez modem i wyświetlaniem ich na 
ekranie. Do parametrów terminala nale- 
żeć będą między innymi ustawienia roz- 
dzielczości i ilości kolorów ekranu. Roz- 
dzielczość ekranu nie wpływa na wspól- 
pracę z modemem jednak dla zwykłych 
monitorów najlepszym trybem jest Hi-res 


w 16 kolorach. Szesnaście kolorów war- | 


fo stosować choćby dlatego, że tyle właś- 
nie kolorów potrzeba do peinej emula- 
cji standardu ANSI (o którym poczyta- 
Cie za chwilę). Na wolniejszych Amigach 
może się jednak zdarzyć, że 16-koloro- 
wy ekran zbytnio spowalnia pracę pro- 
gramu, wtedy jedynym wyjściem jest 
wybór ekranu o mniejszej ilości kolo- 
rów. 

Ważny jest również sposób, wedlug 
którego interpretowane będą odbierane 
przez nasz modem znaki. Najpopularniej- 
szymi standardami emulacji są: 

ANSI/VT102 - spotykany prawie we 
wszystkich BBSach. Umożliwia zmia- 
nę zarówno kołoru liter jak i tia, ustawie- 
nie pozycji każdego znaku, zmianę sty- 
lu pisma. Jeśli chcemy maksymalnie wy- 
korzystać możliwości BBSów, zawsze 
powinniśmy wybierać ten standard. 

Atomic - przyjmuje wszystkie kody 
ANSI/VT-102 z tą tylko różnicą, że je 
ignoruje. Potrafi obsłużyć tylko podsta- 
wowe czynności typu zmiana linii lub 
skasowanie znaku. 

TTY - standard emulacji terminala, 
który potrafi jedynie odebrać i wyświet- 
lić znaki. Wszystkie kody ANSI/VT-102 
są wyświetlane na ekranie w postaci nie- 
zrozumiałych ciągów liter. 


Przejdźmy jednak do praktyki. 
W programie Term wybór rozdziel 


czości ekranu znajduje się w menu | 


"Settings/Screen". Klikając na pole "Se- 
lect new display mode" wybieramy roz- 
dzielczość ekranu, liczbę kolorów zaś 
ustalamy za pomocą pola "Colour", Po- 
zostałe ustawienia można znaleźć w me- 
nu "Settings/Terminal". Znajdują się tam 
między innymi następujące opcje: 

Bell - określa reakcje programu po 
odebraniu znaku o kodzie nazywanym 
"bell" (dzwonek). Można ustawić igno- 
rowanie tego kodu, wybierając "Ignore", 





Ustawienie bój samiińsia w Termie. 
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włączyć generowanie dźwięku - "Audible", 
błysk ekranu - "Visual" lub błysk i dźwięk 
jednocześnie, przez wybór "Visual8.Au- 
dible". 

Alert - odpowiada za sposób infor- 
mowania użytkownika o jakimś waż- 
nym zdarzeniu, np. uzyskanu (lub zer- 
waniu) połączeniu lub rozpoczęciu i za- 
kończeniu przesyłania danych. 

Emulation - wybór jednego z opisa- 
nych już wcześniej standardów emu- 
lacji terminala. Oprócz ANSI/VT-102, 
Atomic i TTY można jeszcze wybrać Ex- 
ternal. To ustawienie umożliwia nam 
skorzystanie z zewnętrznych emulato- 
rów zapisanych w bibliotekach xem 
(external emulator). Nazwę używanej 
biblioteki wpisujemy w polu "Emulation 
name". Zewnętrzne biblioteki emulacji 
terminala pozwalają nam na użycie naj- 
nowszych, często udoskonalonych i roz- 
szerzonych emulacji. 








Ustawienie opcji terminala w JrCom- 
mie. 


Font - można tu wybrać rodzaj uży- 
wanego przez program fontu. Do wy- 
boru mamy "Standard" - sta font 
lub "IBM PC style”. Ponieważ więszość 
BBSów prowadzona jest na kompute- 
rach kompatybilnych z IBM | używa 
wszelkiej maści kratek i ramek, których 
amigowskie fonty nie mają, więc naj- 
lepszym wyborem jest wybór ustawie- 
nia fontów na "IBM PC style", Wymaga 
to jednak obecności w katalogu FONTS: 
fontu IBM.font (dostarczanego wraz 
z Termem). Oczywiście możemy także 
wybrać sobie dowolny inny font, klika- 
jąc w pole "Select new font". 

Send CR - opcja ta określa, co pro- 
gram będzie wysyłał, gdy naciśniemy 
klawisz ENTER. Standardowym usta- 


wieniem jest "As CR*, czyli wysyłanie | gramy, musimy zacząć używać czegoś, 


pojedynczego kodu CR. Inne możliwości 
to: "As CR+LF" - wysyłany jest kod CR 
i kod LF, oraz "Ignore", przy którym nic 
nie jest wysyłane. 

Send LF - podobnie jak dla "Send 
CR*, ale dotyczy kodu LF (line feed). 
Standardowe ustawienie to "As LF". 

Receive CR - tak jak "Send CR”, do- 
tyczy jednak reakcji na odebranie (a nie 
na nadawanie) kodu CR. 

Receive LF - to samo co "Receive 
CR", lecz dla kodu LF. 

Ci z Was, którzy mają zamiar uży- 
wać JrComma, będą zapewne trochę 
zawiedzeni, gdyż JrComm nie pozwala 
na zbyt wiele przy ustawianiu paramet- 
rów terminala. Jedyne co można zmie- 
nić, to liczba kolorów ekranu, który zaw- 
sze będzie w rozdzielczości Hl-res (ewen- 
tualnie z wiączonym interlace) chyba, 
że zdecydujemy się na okno na ekra- 
nie Workbencha. Ustawień tych można 
dokonać w menu "Options/Terminaf", gdzie 
wyboru trybu ekranu dokonuje się w po- 
lach "Screen type", do wyboru są "Use 
workbench” - okno na workbenchu, "2-16 
colors" - wybór liczby kolorów i "Interlace" 
„ > włączenie lub wyłączenie interlace. 
W menu "Options/Terminal" ważne jest 





/Strip high bit" odpowiadające za obci 
nanie naj bitu odbieranych zna- 
ków. Jeśli chcemy odbierać poprawnie 
polskie litery, to nie należy tego u; 

niać (o standardzie polskich liter uży- 
wanym w sieci BBSów napiszę w nas- 
tępnym numerze). Natomiast pole "Mis- 
cellaneous/Convert EOL in" odpowiada 
za pola z programu Term "Receive CR" i 


_ "Receive LF" - najlepiej jest tego nie wtą- 


czać. Zbliżonym odpowiednikiem Ter- 


, mowskiego "Send CR" i "Send LF" jest 


jeszcze ustawienie w polu "Miscellaneous | Wy 





"EOL out', w którym trzeba włączyć 
"CR", 

Natomiast aby zmienić używany 
przez JrComma font, trzeba zajrzeć do 
menu "Options/General", gdzie w polu 
"font name" należy wpisać nazwę ton- 
tu, którego chcemy używać, a w polu 
"font size” jego rozmiar. 

Co do wyboru standardów emulacji 
terminala, to zupełnie nie ma co wybie- 
rać, gdyż JrComm potrafi emulować wy- 
łącznie standard ANSI/VT-102, na szczęś- 
cie wystarczy to do poprawnej współpra- 
Cy z przeważającą większością BBSów. 

Dotychczas opisane ustawienia poz- 
walają nam na bezproblemowe dodzwo- 
nienie się do innego modemu i wymia- 
nę z nim danych. Niestety danymi tymi 
mogą być tylko teksty wpisywane "on 
line" (czyli na bieżąco). Jeśli zaś chcemy 
przesyłać inne dane na przykład pro- 


co nazywa Się protokołem transmisji da- 
nych. Protokoł transmisji to (najprościej 
mówiąc) zespół reguł, które pozwalają 
obydwu stronom w danym połączeniu 
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bór protokołu transmisji w Termie. 





na wysłanie danych oraz na potwierdze- 
nie poprawnego ich odebrania. 

Przed wyborem jednego z dostęp 
nych w programie komunikacyjnym pro- 
tokołów warto wiedzieć czym różnią się 
one od siebie, 

XMODEM - Zaprojektowany przez 
Warda Christensena, jeden z pierwszych 
protokołów transmisji z kontrolą błędów. 
XMODEM przesyła 8-bitowe dane w blo- 
kach po 128 bajtów, które zaopatrzone 
są w 8-bitową sumę kontrolną. Blok dar 
nych wysyłany jest po otrzymaniu po- 
twierdzenia poprawnego odbioru bloku 
poprzedniego. Natomiast przy potwier- 
dzeniu negatywnym (czyli zgłoszeniu bię- 
du) blok jest transmitowany ponownie, 


_a przy braku jakiejkolwiek odpowiedzi 


na wysłany błok, transmisja jest zrywa- 
na po około 1 minucie. 

1K-XMODEM - jest to właściwie XMO- 
DEM z kontrolą błędów CRC i pakieta- 
mi o długości 1024 bajtów (stąd nazwa, 
1024 bajty - 1KB). Zwiększenie długości 
pojedynczego bloku daje okało ośmio- 
krotne skrócenie czasu oczekiwania na 
potwierdzenie transmisji. 

1K-XMODEM-G - jak sama nazwa 
wskazuje jest to odmiana protokołu 
1K-XMODEM. Różnica polega na tym, 
że 1K-XMODEM-G nie wykonuje pro- 
gramowej kontroli błędów zakładając, 
że kontrola błędów zostanie obsłużona 
w sposób sprzętowy. 

WXMODEM (Windowed XMODEM) 
- protokot opracowany w 1986 roku 
przez Petera Boswella. Jest rozszerze- 
niem XMODEMu polegającym na możli 


term 3,2 *836 (29.3.93) Screen ID = "TERM" 
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Wybór protokołu transmisji w JrCommie. 


wości wysytania do czterech bloków bez 
potwierdzenia przy założeniu, że w trak- 
cie wysyłania kolejnego bloku nadejdą 
zaległe potwierdzenia. Otrzymanie za- 
ległych potwierdzeń zgłaszających błąd 
powoduje wznowienie transmisji od os- 
tatniego błędnego bloku. 

YMODEM - ciągłe rozwijanie możli 
wości XMODEMu doprowadziło pod ko- 
niec lat osiemdziesiątych do zaprojek- 
towania przez Chucka Forberga pro- 
tokołu, który jako pierwszy z dotychczas 
opisanych umożliwia przesyłania kilku 
plików w jednym transferze. Pliki trans- 
mitowane są w blokach po 128 lub 1024 
bajty. Do kontroli błędów używana jest 
suma kontrolna lub CRC-16. 

YMODEM=-G - jest to wariant proto- 
kołu YMODEM z tą różnicą, że nie dos- 
tarcza programowej kontroli błędów, lecz 
zostawia to rozwiązaniom sprzętowym. 
Tak jak i YMODEM umożliwia przesyła- 
nie kilku plików w jednym transierze. 

ZMODEM - to protokoł drugiej gene- 
racji, opracowany przez Chucka Forber- 
ga (tego od YMODEMu). Blokiem jest tu 
cały plik lub nawet grupa plików. Po- 
twierdzenie przesyłania dotyczy zatem 
całego pliku. Na potrzeby transmisji plik 
dzielony jest na pakiety o długości od 
32 bajtów do 1 kilobajta. Definicja stan- 
dardu nie podaje długości pakietu, ale 
z reguły przyjmuje się wartości będące 
potęgami dwójki. Również sposób do- 
boru długości pakietów nie jest sztyw- 
no określony, poza zaleceniem, aby po 
wystąpieniu błędu skracać pakiet, a przy 
braku błędów - wydłużać. Pakiety spraw- 
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dzane są z wykorzystaniem 16 lub 32- 
bitowego CRC (ustalanym przez nadaw- 
cę i odbiorcę na początku transmisji). 
Bardzo przydatną cechą ZMODEMu jest 
możliwość wznowienia transmisji od 
miejsca przerwania (i nie chodzi tu o wys- 
tąpienie biędu, lecz Q całkowite zerwa- 
nie połączenia). 

To tylko najstarsze (i zarazem najbar- 
dziej popularne) protokoły transmisji, ale 
we wszystkich systemach można je spot- 
kać, szczególnie XMODEM, YMODEM 
i ZMODEM. Ten ostatni zresztą polecam 
wszystkim, gdyż doskonale daje sobie 
radę z transmisją o dużej ilości błędów, 
z którą zazwyczaj spotykamy się w kra- 
jowej sieci telefonicznej. 

W programie Term protokoł transmisji 
wybieramy w menu "Settings/Transfer 
protocol". Ponieważ Term używa wyłącz- 
nie protokołów w postaci zewnętrznych 
bibliotek xpr, to po wybraniu tej funkcji 
pokaże nam się requester, w którym po- 
winniśmy wskazać wybraną bibliotekę. 
Biblioteki podstawowych protokołów dołą- 
czone są do Terma i mają nazwy takie 
same jak protokoty. Na przykład proto- 
koł ZMODEM znajduje się w bibliotece 
"xprzmodem.library". 

W JrCommie wybór protokołu moż- 
na znależć w menu "Transfers/fParameters". 
Jest tam do wyboru siedem dosyć popu 
larnych protokołów, jest wśród nich 
ZMODEM, którego najlepiej od razu za- 
znaczyć. Przy ustawianiu protokołu war- 
to się upewnić, czy w polu "Transfer 
mode" wiączona jest opcja "binary", bez 
której przesyłanie jakichkolwiek danych 


poza tekstem byłoby zawsze zafałszo- 
wane (przez obcięcie najstarszego bitu). 
Przydatne będzie także przy wyborze 
ZMODEMU uaktywnienie w polu "Zmo- 
dem options” opcji "Auto download" po- 
wodującej samoczynne rozpoczęcie od- 
bierania danych przez nasz program 
(w przypadku innych protokołów trzeba 
je uruchamiać ręcznie), i "32 bit CRC", 
która włączy 32-bitową kontrolę CRC, 
dużo pewniejszą od 16-bitowej używa 
ną w zypadku wyłączenia tej opcji. 

Z zagadnieniem wykorzystywania 
protokołów transmisji (i samą transmisją) 
związane jest jeszcze ustawienie stan- 
dardowych ścieżek dostępu, gdzie bę- 
dą umieszczane odebrane pliki lub skąd 
będą pobierane pliki do wysłania. W Ter- 
mie ustawienia scieżek znajdują się w me- 
nu "Settinos/Paths"”. Możemy tam wpr 
sać nazwy katalogów, z których pobiera- 
ne będą pliki do wysyłania protokołem 
ASCII lub do których będą takie pliki tra- 
fiały przy odbiorze (to dla BBSów, które 
nie radzą sobie z wysyłaniem czystego 
tekstu za pomocą innych protokołów niż 
ASCII) - "Default ASCII upłoad/downioad 
path". Kolejne ustawienia to "Default 
text upload/downioad path”, które odpo- 
wiadają za katalogi przy wysyłaniu lub 
odbieraniu plików w trybie tekstowym 
i "Default binary upload/downioad path" 
czyli najważniejsze dla nas ustawienie, 
odpowiadające za katalog przy nadawa- 
niu i pobieraniu plików binarnych, a więc 
wszelkiego rodzaju programów "ściąga- 
nych" z BBSów. 

W JrCommie ustawienia te znajdują 
się w menu "Options/General", gdzie 
w polu "Paths/Upload" należy wpisać 
nazwę katalogu, z którego pobierane 
będą pliki do wysyłania, a w "Paths/Down- 
load" - katalog, w którym będą umiesz- 
czane pliki po odebraniu. 

To w zasadzie wszystkie parametry 
potrzebne do pełnego wykorzystania pro- 
gramów komunikacyjnych. Za miesiąc 
dowiecie się co można zrobić przy po- 
mocy tak wzorcowo skonfigurowanych 
programów. © 
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Ustawienia ścieżek w Termie. 








po*= tracker powstał niemalże razem z pierw- 
szymi Amigami. 0d początku programy tej serii 
przyciągały adeptów komputerowej muzyki swoimi 
ogromnymi możliwościami i niezwykle prostą obsłu- 
gą. Kolejne wersje były uzupełniane o coraz lepsze 
możliwości i pozbawiane były starych błędów. 


W wyniku naturalnej ewolucji softwa- 
re'owej powstały takie programy jak Pro- 
tracker 1.1B, Protracker 2.3 i Protracker 
3.11, które zawierają właściwie wszyst- 
ko co potrzebne do amatorskiej zabawy 


Nowe trackery, oprócz nieporównywał- 


-ności” dla użytkownika, różni od starych 


to, o czym chciałbym dzisiaj napisać. 
Tą rzeczą są komendy specjalne. Komen- 
dy,, które pozwalają robić ze zsamplo- 
wanym dźwiękiem prawie wszystko. 
Pierwotnie trackery były wyposażo- 
ne jedynie w efekty "ślizgania" wyso- 


w muzykowanie. | 


nie większej niezawodności i "przyjaz- 


Opis komend. 


KOMENDA 


KOMENDA 0 - ARPAGGIO - czyli wykonanie akordu 
w sposób rozłożony, łamany, lak jak na harlie. W Protra- 
ckerze efekt ten uzyskiwany jest poorzez bardzo szybką 
zmianę wysokości dźwięku pomiędzy cwiemą lub trzema 
nutami. Otrzymujemy charakterystyczny syntetyczny "bul 
got" symułujący rządany akord, Ko menda ta jest nieoce- 
niona przy tworzeniu krótkich utworów (chipów) np. do intr. 





KOMENDA 1 - Portamento w górę - czyli ślizg wy- 
sokości dźwięku w górę. Efekt ten można przyrównać do 
podciągania strun w gitarze z tym, że może się to odby- 
wać tylko do dżwięku B-3. Pamiętajmy, ża szybkość śliz- 
gu jest uzależniona od szybkości odtwarzania utworu, więc 
wszekie zmiany muszą być dokonywane synchronicznie. 


kości dźwięku w dół. Komenda ta robi dokładnie to 

samo co poprzednia, ale działa w odwrotną stronę. Ob- 

nizać wysokość możamy tylko do C-1. 

, KOMENDA 3 - Płynne dostrojenie portamento. Ko- 
menda ta automatycznie wykonuje plynne przejście 
od wysokości poprzedzającej nutę z komendą do wy: 
sokości rządanej. Możemy regulować prędkość tej ope- 
racji. Komenda działa w obu kierunkach, tzn. z góry w dół 
i z dołu do góry. 





KOMENDA 4 - Wibracja dźwięku. Możemy ustawić 
tempo wibracji (0-F) oraz jej ampiiitudę (0-F). Jeżeli wł 
bracja ma być kontynuowana, wpisujemy komendę 4 bez 
parametrów. 





ra 





| 


xx0 + drug dźwięk akordu + trzeci dźwi 


akordu 


kości i głośności dźwięku, prostą wibra- 


xx1 + prędkość ślizgu 


KOMENDA 2 - Portamento w dół. Czyli ślizg wyso- | xx3 + prędkość ślizgu 


| 


xx4 + prędkość wbracj i + amplituda wibracji | C-3 xx483 - włącza wibrację, prędkość 8, 





cję, komendę zmiany głośności oraz w ko- 
mendy "edycyjne" (szybkość odtwarza- 
nia, długość patternu, skoki). 

Kolejne wersje wnosiły zazwyczaj 
coś efektowniejszego, a co za tym idzie 
niekompatybilnego z wersjami starszymi. 
Zaczęły się problemy z płayerami do modu 
łów, gdyż każdy odtwarzał inaczej. A i mu- 
zycy nie trzymali się kurczowo jednej 
wersji trackera. Dziś problem ten nie ist- 
nieje, bowiem 95 procent muzyków uży- 
wa Protrackera 2.3, a Prorunner jest ogól- 
nie dostępnym playerem, który doskona- 
le radzi sobie z wszystkimi zestawienia- 
mi komend. 

Dla tych, którym kłopot sprawia ogar- 
nięcie poszczególnych efektów zamiesz- 
czam opis komend, 





ęk | F-2 xx047 akord F-dur (F+A+C lub F+4+7) 
F to dźwięk bazowy, a cyfry 4 i 7 oznaczają 
kolejne póltony (dla akordu mollowego by- 
toby F+3+7) 
xx jest numerem sampla 





A-2 xx102 - płynny ślizg wysokości dźwięku 
w górę 
xx102 z prędkością 04, O tym do jakiej 
wysokości 
xx102 dojdzie dźwięk zależy od prędkości 
utworu, 





| A-2 xx000 - gra nutę A-2 
C-3 xx310 - wykonuje płynne przejście od 
dźwięku A-2 do dźwięku C-3 przy prędkośc: 10 
A-2 xx101 - bardzo często stosowane roz- 
wiązanie, różnica 
C-3xx310 polega na tym, że ślizga się już 

| w momencie 


-— xx310 odegrania dźwięku A-2 





amplituda 3 | 
— xx400 - wibracja jest kontynuowana z po- | 
wyższymi | 
— xx400 parametrami | 
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ZĘ a a yk 02 saa - ustawią prędkość zmiany głoś- 
na 4 


G-2 xx520 - ustawia prędkość ślizgu, pod 
czas którego zmniejszana będzie giośność 


xx6 + prędkość ślizgu + prędkość wyciszania | C-3 xx484 - ustawia parametry wibracji 
-— XX603 - kontynuuje wibrację i wycisza 





KOMENDA 5 - Kontynuacja ioniadi 3+ znis 
głośności dźwięku. Za pomocą tej komendy możemy 
jednocześnie ślizgać wysokość dźwięku i zmieniać 
(zmniejszać) jego głośność. 


KOMENDA 6 - Kontynuacja wibracji + zmiana głoś- 
ności. Tą komendą możemy eiektownie zakończyć 
wibrację. Będzie ona kontynuowana z jednoczesnym 
wyciszaniem. 
































dźwięk 

-— xx603 z prędkością 3 
xx7 + prędkość tremola + ampiituda tremola D-3 xx724 - parametry tremola, prędkość 2, 
amplituda 4 

—= £x700 - kontynuacja 

— xx744 - zmiana prędkości 

—- xx762 - zmiana prędkości i amplitudy 

—= RX700 - kontynuacja 














KOMENDA 7 - Tremolo. Jest to wprowadzenie w drgania 
głośności dźwięku. W tej komendzie możemy zmieniać 
prędkość | amplitudę tremola. Funkcję tę można używać 
razem z funkcją E7x, która ustawia ksztaf! fali remola. 






KOMENDA 8 - Jest komendą niazagospodarowaną, być 
może w nowszych trackerach zostanie jej przypisana jakaś 
funkcja. Na razie jest używana do komplikowania zapisu 
i efektów wizualnych. Jest bezpieczna, gdyż nie robi 
dokładnie nic. 




























KOMENDA 9 - Umożliwia odegranie sampla od dowol 
nego miejsca. Jest to komenda szczególnie użyteczna 
przy samplach mowy i przy różnorakich sekwencjach. 
Jako parametr wstawiamy dwie pierwsze cyfry z liczby 
oznaczającej początek odgrywania samola. Wynikają 
z tego pewne niedokładności (szczególnie przy dłuższych 
samplach), ale są one do ominięcia. Z tą komendą trzeba 
poeksperymentować. 


xx9 + obcięcie sampla (od góry) Mamy sampla mowy "Viva Amiga" o dłu 
gości $7000 

Choemy ułożyć okrzyk "Viva Amiga Amiga"... 
C-2 xx900 - odtworzy sampla od pozycji 
S0000, 

—xx000 czyliod początku ("Vva Amiga") 
C-2 xx931 - odtworzy sampla od pozycji 
$3100 (sam wyraz "Amiga") 





KOMENDA A - Ślizg głośności. Komenda ta jest ściśle 
uzależniona od prędkości utworu. Im wolniejszy jest 
utwór, tym szybciej będzie zmieniana głośność. Za po- 


xxA + prędkość ślizgu w górę + prędkość | €-3 xxA05 - ślizg głośności w dól, pręokość 
ślizgu w dół 5 





—- XxA05 


C-2 xx000 
— xx000 
—- XxxBO02 - koniec pałternu, nastąpi skok 
do drugiej pozycji 


KOMENDA B - Skok do wybranej pozycji. Komenda 

czysto edycyjna, gdyż dla ucha jest ona obojętna. 
wstawiona np. na końcu ostatniego patternu umożliwia 
zapętlenie utworu ad dowolnego miejsca. 





xxB + pozycja oc której utwór będzie konty- 
nuowany 
























B-1 xxC10 - dźwięk B-1 zagrany będzie 
z gł.10 
D-2 xxC30 - dźwięk D-2 zagrany z gł.40 


KOMENDA C - Nastawienie głośności. Komenda ta 
ustawia nową wartość głośności dla sampla. Wartość 
parametru nie może przekroczyć $40. 


KOMENDA D - Przerwanie frazy. Dzięk tej komendzie mo- 
żemy "skakać" wewnątrz pallemu lub go skrócić (przerwać). 


KOMENDA EQ - Kontrola filtra. Uaktywnia lub wyłącza 
filtr dolnoprzepustowy | steruje diodą zasilania. Komen- 
da ta jest często stosowana do symulowania zawiesze- 
nia się systemu, 


xxC + wartość głośności (500-540) 






xxD + pozycja w patternie E-1 xxD32 - skok do pozycji 48 w patternie i 
kontynuowanie 


ie odtwarzania od tego momentu. 


4 


C-2 xxE01 - odłącza filtr (dioda POWER 





xxEQ + stan filtra (1 - nieaktywny,O - aktywny) 





C-2 xxE00 - przyłącza filtr (dioda świeci 
normalnie) 


xxE1 + ilość półtonów o które podnosimy | A-2 xxE13 - podniesie dźwięk A-2 o trzy półlory 
w górę na początku odgrywania nuty (komenda 
3 zmieniała wysokość z zadaną prędkością) 





KOMENDA Ed - Fineslide up. Działanie podobne do 
komendy 3 z tą różnicą, że tutaj wysokość zmieniana 
jest tylko raz - na początku odgrywania nuty. 


KOMENDA E2 - Fineslide down. Działanie komendy 
analogiczne jak w przypadku powyższym. Zmiana od 
dźwięków). 











bywa się w dół (w kierunku niższych 

KOMENDA E3 - Wiączenie/wyłączenie glissando. | xxE3 + stan glissando C-2 xxE31 - włączenie glissando 
Komendę ta użyta przed komendą 3 spowoduje zmienia- / A£1 xx310 

nie wysokości dźwięku o pólton. Da to całkiem przyjem- G-1 xx310 

ny dla ucha efekt glissando - czyli płynne przejście przez F-1 xx310 

szereg kolejnych dźwięków. C-2 xxE30 - wyłączenie glissando 
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xxE4 + forma wibracji (0 - fala sinusoidalna, | D-3 xxE40 - ustawienie fali sinusoidalnej 
1 - fala pochyła w dół, 3 - fala kwadratowa. 
4 - tala przypadkowa) 


oo ŁoZkAECz| 






KOMENDA E4 - Ustawienie ksztaltu fali dźwiękowej 
wibracji. 




















KOMENDA ES - Strojenie sampla w czasie odgrywa- 
nia. Dzięki tej komendzie możemy stroić sampla pod- 
czas gry, a nie tyiko opcjonalnym Finetune. 


xxE5 + wartość (wig tabelki) 
+T +6 +5 +4 +3 +2 +1 0-1 -2 -3 -4 -5 6 -7 8 


76543210FEDCBA98 


E-3 xxES2 - nastrojenie na wartość +2 













KOMENDA E6 - Zapętlenie pattermu. Komenda ta 
umożliwia zapętlanie dowolnych fragmentów patternu. 
Pętle nie powinny na siebie zachodzić. 










xxE6 + ilość pętli (szesnastkowo) B-2 xxE60 - początek pętli 
-— XXO00 

F-3 xxE63 - pętla zostanie powtórzona jesz- 
cze trzy razy, a po powtórzeniach odgrywa 
nie będzie kontynuowane od tego miejsca 













KOMENDA E7 - Ustawienie kształtu fali dźwiękowej 
tremoła. Funkcji tej używamy anołogicznie jak komendy F4. 


KOMENDA EB - podobnie jak komenda 8 także nie jest 
jeszcze "zajęta". 














xxE9 + wyliczony parametr P (P=prędkość 
utworu Fiilość powtórzeń R) 
F>R 












G-2 xxF06 - ustalona prędkość odtwarzania 
— xx000 

C-3 xxE92 - dźwięk C-3 zostanie pow- 
tórzony trzy razy przed 

E-3xx000 zagraniem dźwięku E-3 (pręd- 
kość utworu nie zmieni się) 


KOMENDA - Powtarzanie nuty. Dzięki tej 
komendzie możemy powtarzać nutę przed zagraniem 
następnej, nawet gdy jest ona już na następnym polu 
edycyjnym. Ilość powtórzeń zależy od prędkości utworu 
| tak na przykład: przy prędkości 6 | parametrze 2 nuta 
zostanie powtórzona trzy razy. Przy prędkości 8 i pa- 
rametrze 4 - tylko dwa razy. A przy prędkości 4 | pa: 
rametrze 4 powtórzenia nie będzie. 


















KOMENDA EA - Płynny ślizg głośności w górę. | xxEA + wartość C-2 xxEA2 - płynny wzrost głośności 
Pogłaśnia sampla o podaną wartość na początku odgry- —- xxEA2 

wanią. —- xxEA2 

KOMENDA EB - Płynny ślizg głośności w dół. Dzia- | 

tanie jak wyżej. 





KOMENDA EC - Obcięcie nuty w wybranym takcie ze- | xxEC + takt zegara w którym chcemy obciąć | F-2 xxF08 - ustawienie prędkości utworu 
gara. Funkcja ta pozwala tworzyć bardzo krótkie nuty. nutę -= xxDOO 

E-2 xxEC4 - obcięcie dźwięku w czwartym tak- 
cie zegara, dżwięk będzie o połowę krótszy 



















KOMENBDA ED - Opóźnienie odgrywania nuty. | xxED-+ opóźnienie nuty w takcie C-3 xxF08 - prędkość 8 
Bardzo pomocna komenda szczególnie przy symulowaniu — xx000 
| partii fortepianu, kiedy zależy nam na niewielkich E-3 xxED6 - nuta zostanie zagrana w szóstym 
apóźnieniach przy poszczególnych dźwiękach (elekt takcie, a więc o 75% później niż byłaby za- 
przestrzenności) grana bez komendy 
| KOMENDA EE - Opóźnienie patternu. Możemy opóźnić | xxEE + ilość nut opóźniających pattern ($0- | -2 xxF06 - po zagraniu dźwięku D-2 Pro- 
| odgrywanie patternu w dowolnym miejscu o max15 nut. | $7) Iracker *'odczeka" 
Funkcja ta przydaje się w tych momentach, gdy trzeba 'od- — xxEE4 cztery nuty (przy prędkości 6...) 
czekać" (po zakończeniu wstępu, w kompozycjach pseudo- i dopiero 
symfoniczne-orkiestrowych, przy długich samplingach). C-2 xx000 potem zagra dźwięk C-2 


KOMENDA EF - Odwrócenie zapętionego sampla - Aby | xxEF + prędkość odwracania A-2 xxEF4 - nastawia prędkość odwracania 
użyć tej komendy musimy mieć zapętlonego sampla pętli na 4 

o dłuości ok $50 bajtów. Pętla będzie odwracana z za- 

daną prędkością w czasie rzeczywistym. Efekt działania 

tej komendy można czasami usłyszeć w modułach syn- 

tetyczntch (chip). 


KOMENDA F - Prędkość odtwarzanego utworu/patter- xxF + prędkość (VBLANK 01 - FF - normalne | C-1 xxF03 - ustawienie prędkości od 
nu. taktowanie CIA 01 - 1F - nastawi pręckość | twarzania na 3 

VBLANK z taktowaniem CIA CIA 20-FF_ - 

nastawi prędkość BPM (tempo) od 32 do 

255 00 - zatrzymanie utworu) 


To już wszystkie komendy dostęp. w rozsądny sposób zastosuje w swoich kości utworu i klasie muzyka. Warto je 


ne w Protrackerze. Mam nadzieję. że _ kompozycjach. Pamiętajmy jednak, że _ jednak znać. Q 
wiele osób poeksperymentuje z nimi _ nie ilość użytych komend decyduje o ja- 
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specjalnie z myślą o Amidze. Jednak możliwości 


języka to tylko jedna zaleta, drugą są prędkość i efek- 
tywność kompilatora. 


Podczas wyboru języka programo- 
wania zachodzi dość prosty wybór: 

- Język C. Charakteryzuje się dużą 
sprawnością, jest jednym z najbardziej 
popularnych języków, szczególnie na pro- 
cesorach 32-bitowych. Bardzo dobrze 
wykorzystuje go system operacyjny Amigi 
(zresztą w większości w nim napisany) 
czy np. popularny UNIX. Ma an niestety 
również wady - program jest często ma- 
ło przejrzysty, kompilacja bardzo często 
się wydłuża - jest liczona w minutach. 

- Pascal. Jest to dość "sędziwy" wyt- 
wór, jeden z pierwszych języków kompi 
lowanych. Większość zalet (jak i ogrank 
czeń) powstała bezpośrednio z przejś- 
cia od interpretowania do kompilacji. Wa- 
dą tego języka jest niezbyt duża spraw- 
ność i elastyczność. Korzystanie z bar- 
dziej rozbudowanych struktur czy infor- 
macji niskopoziomowych - np. wskaźni | 
ków jest niewygodne. Do zalet należy | 
czytelność kodu oraz znacznie szybszy 
czas kompilacji - mierzony w dziesiątkach 
sekund w zależności od komputera. 

Amiga E jest udanym połączeniem tych 
dwóch odmiennych światów wraz z wie- 
loma innowacjami autora. Swoje korzenie 
język E ma w poprzednim kompilatorze 
autora - w Turbo DEXie. Omówienie ca- 
łego języka jest niemożliwe w ciasnych 


ramach Amigowca, stąd zdecydowałem 
się raczej na wypisanie najbardziej cha- 
rakterystycznych cech języka. 


Wyrażenia i instrukcje. 

Autor zdecydował się na rozczielenie 
tych dwóch dziedzin. Przypisanie zmien- 
nej wartości jest instrukcją, jednak dekla- 
racja zmiennej może być wyrażeniem. 
Osoby związane z C€ mogą powiedzieć, 
że ogranicza to możliwości programisty 
- częściowo mają rację. Z drugiej strony 
Język E wymusza pewien porządek, dzię- 
ki czemu program jest bardziej przej- 
rzysty, ale i rozwlekły. Ciekawostką jest 
zastosowanie dwóch unikalnych wyrażeń 
(posiada je tylko język C), zapisanych 
w bardziej przejrzysty sposób: 

liczba := IF jeden THEN 1 ELSE 0 

WriteF(IF myszka=TRUE THEN 'mysz- | 
ka jest uzyta' ELSE 'nie ma myszy') | 

Zwróć uwagę, że nie jest to instruk- 
cja warunkowa, lecz warunkowy wybór jed- 
nego z dwóch wyrażeń. Taka konstruk- 
cja może się pojawić w dowolnym miejs- 
cu, gdzie można wstawić wyrażenie. Odpo- 
| wiada to wyrażeniu "liczba = jeden?1:0" 
z języka C. 

Drugim wyrażeniem jest operator BUT, 
który pozwala na obliczenie wielu wyra- 
żeń w miejscu zwykłego wyrażenia. W ten 





se om ETA 


i 4 
Green or Blue c 


componen t Right mouse 





sposób możemy obliczyć i przygotować 


mp jeden z najnowszych języków opracowanych / 


więcej zmiennych w miejscu (np. deklara- 
cja pętli) niż pozwala nam na to składnia 
języka: 

liczba: = ((cyfra=6) BUT (cyfra+cyfra)) 

Nasza liczba będzie równa 12, pod 
czas gdy cyfra jedynie 6. W ten sposób 
nasz program jest krótki i zwięzły, jedno- 
cześnie bardziej czytelny niż zapisany w ję: 
zyku C. 


Zmienne. 

W przeciwieństwie do większości in- 
nych języków Amiga E posiada tylko je- 
den typ danych - długie słowo (32 bity). 
Jest to związane z maksymalnym wyko- 
rzystaniem nowoczesnych procesorów zas- 
tosowanych w naszych Amigach. Nie oz- 
nacza to oczywiście, że jedynym typem 
danych jest liczba 32-bitowa - po prostu 
taki jest rozmiar większości instrukcji. Bar- 
dziej złożone typy danych jak np. struk- 
tury reprezentowane są wskaźnikiem - 
oczywiście także 32-bitowym. Stąd może- 
my zupełnie jawnie dokonywać przypisań 


, między zmiennymi, co wymagałoby ope- 


ratorów konwersji w językach C i Pascal. 
Inne ciekawostki: 

- typ CHAR zajmuje 32 bity, stąd je- 
go pojemność wynosi 4 literki! 
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- obok łańcuchów znakowych istnie- 
ją unikalne "lańcuchy" długich słów, któ- 
re pozwalają między innymi na łatwą współ- 
pracę z Amiga OSem. 

- oprócz typu wyliczeniowego ENUM 
(kolejne wyrazy są liczbami naturalnymi) 
istnieje typ SET, którego kolejne wyrazy 
to binarnie przesunięta jedynka. Ułatwia 
to szybkie tworzenie znaczników, np. wy- 
korzystywanych przez system operacyj- 
ny. 


Bloki instrukcji. 

W większości pozostałych języków ins- 
trukcje strukturalne dopuszczają stosowa: 
nie większych bloków instrukcji traktowa- 
nych przez język jak pojedyncza instruk- 
cja. Instrukcje blokowe mogą zawierać 
w sobie inne bloki, jedynym warunkiem 
jest nieprzecinanie się ich granic. W ję- 
zyku E zastosowano inną filozofię; wszyst- 
kie instrukcje strukturalne mogą zawie- 
rać dowolną ilość instrukcji, konstrukcje 
blokowe są niepotrzebne: 


* bea 0 Jer 
. "WriteF(a) i a 
ENDFOR 
- WHILE a=l * 
1% w 
 WriteFta) 
_ ENDWHILE 
EZZ i 
Ma to jedną dużą wadę - trzeba pa- 
miętać konstrukcję każdej instrukcji warun: 
kowej, kod jest wtedy mniej przejrzysty. 
Z drugiej strony niektóre osoby mają kło- 
poty z dopasowaniem ENDów z BEGINem, 
czy ")' z f. Konstrukcja programu tworzy 
charakterystyczne "drabinki" nawiasów 
czy ENDów, podczas poprawiania trud- 
no znaleźć brakujący element. W przypad 


ku Amiga E każdy FOR ma ENDFOR, 
IF - ENDIF itd. 














Składnia języka. 
To jedna z cech języka, która decy- 
duje o jego przejrzystości. Amiga E wyma- 


ga, aby każda instrukcja lub stała była | 


pisana DUŻYMI literami, każda zmienna 


| małą, a funkcje Amiga E czy Amiga OS p+ 


sane Dużą literą. 

Między poszczególnymi rozkazami mu- 
si znajdować się średnik lub znak kon- 
trolny nowej linii <LF>, co pozwala unik- 
nąć średników po każdej instrukcji. Łań- 
cuchy znakowe można kontynuować w no- 
wej linii przy użyciu znaku "+", niektóre 
konstrukcje, jak wyliczenia czy deklara- 
cje, przecinkiem. 

Komentarze wpisuje się pomiędzy zna- 
kami /* i */, mogą się zawierać jedne 
w drugich. Niestety nie ma opcji wyłą- 
czającej tę możliwość. Każdy program jest 
procedurą (musi znajdować się pomię- 
dzy słowami PROC i ENDPROC). Funk- 
cje wywołujemy i deklarujemy tak jak 
w większości języków, czyli z użyciem 
nawiasów okrągłych. 


Użycie assemblera. 

Wszystkie instrukcje procesora MC 
68000 są traktowane jako element język 
a. Zamiast rejestrów możemy wprost 
pisać odpowiednie wyrażenia, kompila- 
tor sam dobierze odpowiedni tryb adreso- 
wania. Instrukcje assemblera możemy 
dowolnie przeplatać z elementami języ- 
ka. 


Takie traktowanie wiąże się z pewnym 
ograniczeniem; podczas zapisu instruk- 
cji procesora musimy korzystać ze składni 
E, czyli komentarzy typu /* i */. Wszystkie 
rozkazy muszą być pisane DUŻYMI lite- 
rami. Nie mamy również makroinstruk- 


cji, tak popularnych przy programowaniu 


w Assemblerze. 


Inne cechy języka. 

Bardze ważną zaletą języka jest peł- 
na współpraca z systemem operacyjnym. 
Amiga E ma wbudowane funkcje pozwa- 
lające na szybkie i zgodne z kontekstem 
E tworzenie okienek, ekranów czy ob- 
sługę grafiki. Posiada on również funk- 
cje obsługujące tańcuchy i pliki DOS. Dla 
tych, którym to nie wystarcza E otwiera 
wszystkie tunkcje systemu operacyjne- 
go, automatycznie otwierając i zamyka- 
jąc żądane biblioteki. Specjalne pliki, czyli 
"moduły" zawierają w sobie informacje 
o każdej bibliotece systemu 2.0 (teraz rów- 
nież 3.0). Piszemy: 


okno = OpenWindow( ... 

, i gotowe. 

| 
Dla kogo? 

Amiga E jest bardzo ciekawym języ- 
kiem. Obecna wersja ma prawie wszyst- 
kie możliwości innych języków kompilo- 
wanych, wkrótce (wersja 2.5/3.0) ma wejść 
programowanie obiektowe i pełny polimor- 
fizm. Zostaną rozszerzone koncepcje 
| współpracy z assemblerem i modułami. 
Chwilowo język ten ma pewne ogranicze- 
nia nie pozwalające na jego używanie 
w specylicznych zastosowaniach jak 
np. przy tworzeniu biblioteki funkcyjnej. 
Jednak dla większości osób jest to język 
prawie idealny, dający bardzo duże możli 
wości dość małym nakładem pracy. 
Wreszcie jest to produkt darmowy (Public 
Domain), co z pewnością przyczyni się 
do jego popularności. 





Podsumowanie: 

Plusy: 

- Pełna współpraca z systemem ope- 
racyjnym. 

- Duża szybkość i zwięzłość kodu wy- 
nikowego (przeważnie lepsza niż C++). 

- Dobra czytelność programu. 

- Prosta konstrukcja języka. 

- Status Public Domain. 

Minusy: 

- Brak pełnego środowiska (edytorkom- 
pilator itd). 

- Nie najlepsze przystosowanie do prac 
specjalistycznych. 

Dystrybucja: 

Program można otrzymać z więk- 
szości BBSów PD. Jest również zawarty 

_ w kolekcji Freda Fisha. 


wy 


Adres autora języka E: 
| Wouter van OQortmerssen 
Levendaal 87 
| 2311 JG Leiden 
HOLLAND 


Palette Celors: 





M4 5777777707 
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Producent: TrapDoor Development 
Dystrybutor: Vilage Tronic Marketning GmbH, 
Weliweg 95, 

D-31157, 

RFN. 


Zgodność: Systemy 2.x i powyżej 
Cena: 777 





D-31157, 
AFN. 


Zgodność: Systemy 2.x I powyżej 
Cena: 130 DM 





Producent: Sebastiano Vigna 
Dystrybutor: Dyski PD, np. Fisha 


Zgodność: Systemy 2.x i wyższe. 
Cena: Freeware 





Fax jest nowoczesnym urządzeniem ko- 
niecznym w każdym biurze, a ostatnio coraz 
bardziej przydatnym w wielu domach. Fax 
jest jednak drogi. Posiadacze komputerów 
mogą sobie kupić Fax-Modem, który będzie 
działał raz jako modem, innym razem jako 
tax. Do obsługi takiego urządzenia potrzeb 
ny jest dodatkowo program modemujący i tak- 
sujący. TrapFax jest podobno najlepszym 
programem faksującym na Amigę. Dziata na 
wszystkichi Amigach wyposażonych nawet ty 
ko w 512 KB pamięci i system operacyjny 2.04 
lub wyżej. 

Obsługa programu jest prosta i zintegro- 
wana z systemem. Specjalne preferencje umo- 
żliwiają ustawienie konfiguracji programu, 
kolejka nadchodzących faksów porządko- 


Duże sieci są drogie. Czasami też wy- 
magają specjalnego, bardzo drogiego ser- 
wera. Wielu z Was zastosowałoby mniejsze 
sieci w szkołach | innych tego typu instytu- 
cjach charytatywnych. Zakładając, że szko- 
ta nie poszła w IBMy tylko w Amigi, można 
zainstalować w niej system połączań po "lia- 


nach”, czyli NetWork. Liana to takie pnącze | 


w dżungli i faktycznie jedynym problemem 
tej sieci stają się kable rozłożone po po- 
mieszczeniu, Liana tączy komputery na za- 
sadzie równy z równym, czyli peer-to-peer. 
Możliwe jest podłączenie dwóch dowolnych 
modeli Amigi. Niestety nie mogą być one za 
bardzo oddalone od siebie. Łączenie nas- 
tępuje przez port szeregowy, do którego pod- 


łączamy Lianę. Sterowniki sieciowe Liany 





Pojawił się nowy program detronizujący 
poniekąd X-COPY. SuperDuper, bo o nim 
tu mowa, w pełni współdziała z systemem. 
Można nim kopiować do woli podczas pisa- 
nia tekstów, czy robienia innych użytecz- 
nych rzeczy. Program jest szybki. Skopio- 
wanie dysku następuje w czasie mniejszym 
niż 100 sekund. Jeśli mamy 4 stacje dys- 
ków to możemy zrobić 4 kopie w ciągu 38 
sekund! Idealny program do kopiowania dem 
na zlotach. 

Uwaga: Ten kopier nie posiada opcji głę- 
bokiego kopiowania! 

Program jest rozprowadzany jako Free- 
ware, czyli za darmo. Niestety koniecznoś- 
cią staje się przesiadka na system 2.04 i wy- 
żej, ponieważ i ten program działa tylko pod 


KRÓTKIE OPISY 





wana jest przez program Fax-Queue-Mana- 
gwer, zaś wyświetlanie umożliwia sam Trap- 
Fax. Nadawanie i odbieranie faksów odby- 
wa Się w tle i wiąże się tylko ze zwolnieniem 
pracy komputera. Spróbujcie coś takiego wy- 
konać na komputerze typu IBM PC. Jest to ni- 
by możliwe... 

Do programu dołączono zestaw drive- 
rów (sterowników) do drukarek umożliwiają 
cych wydruk tych faksów we wszystkich roz- 
dzielczościach faksowych (o ile drukarka na 
to pozwala), czyli: 204*98 dpi, 204*196 dpi, 
200*200 dpi. Najważniejsze jest jednak to, 
ża dla przeczytania krótkiej informacji nie ma 
konieczności zadrukowywania ton papieru. 
hę więc jest to urządzenie wysoce ekologicz- 


"Ra współpracuje ze wszystkimi Fa- 
x0-Modemami działającymi w standardzie 
CCITT TR29.2 Class 2 (ZyXEL, Supra, Ev- 
erex, CSR,...). Możliwa jest jego współpraca 
z siecią. 





są kompatybilne z systemem SANA-I| (Stan- 
dard Amiga Networking Architecture), a stan 
dard ten został zatwierdzony przez najwyż- 
szą instancję, czyli przez Commodore. 

Dzięki temu przytączenie bardziej praw- 
dziwej karty sieciowej Ariadne (standard Ether- 
net) wspomaganej wielofunkcyjnym "En 
voy'em" również staje się możliwe. 

Szybkość przesyłu nie jest rewelacyjna, 
ale większa niż działanie stacji, bo wynosi 
40 KB. Obsługa systemu następuje poprzez 
program Envoy dostarczany w ramach li- 
cencji od Commodore najwyższego. 

Sieć umożliwia wspólne używanie np. 


| twardego dysku, czy też drukarki tak, jak byś- 


my te urządzenia posiadali w swoim kom- 
puterze. Dostęp do drugiego komputera za- 
bezpieczony jest specjalnym hasłem. 

Jest to system zbliżony do opisywanego 
w poprzednim Amigowcu ParBencha. Możliwości 
są zbliżone, ale Liana Network nie wymaga 


przeróbek sprzętowych. 


tymi systemami. Z systemami 1.3 itp. współ- 
pracują wprawdzie poprzednie wersje progra- 
mu, ale wersja 3.1 jest napisana faktycznie 
od nowa. 

Program umożliwia kopiowanie, formato- 
wanie i sprawdzanie dyskietek. Możliwe jest 
kopiowanie bezpośrednie, jak i przez RAM, 
czy inną pamięć. W tym ostatnim przypadku 
zmiana konfiguracji może nastąpić w każdej 
chwili bez utraty danych. Pamięć RAM jest 
ciągle sprawdzana i jeśli jakiś inny program 
będzie w niej bruździt, to SuperDuper pod- 
niesie larum. Nie zrobi tego natomiast "sys- 
temowy” kopier Amigi. Wygodną cechą pro- 
gramu jest wyświetlanie listy tego co już sko- 
piowaliśmy tak, że nawet jeśli ktoś nas za- 
gada to nic złego się nie stanie, bo ciągle ma- 
my przegląd tego co już skopiowaliśmy. Uwa- 
żam, że program ten powinien być dołącza- 
ny do systemu, bo w porównaniu z tym co 
oferuje system jest rewelacyjny. Widać tu rę: 
kę profesjonalisty. 
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Móc czy nie móc, oto jest pytanie! Pro- 
|. gram CanDo umożliwia programowanie na- 
szej przyjaciółki w miły i przyjemny sposób. 
Jest to program przeznaczony dla każdego, 
kto chciałby pisać programy obiektowe (mo- 
dularne) bez nakładu "morderczej" pracy, 
| nauki i ćwiczenia "zwykłych" języków progra- 
, mowania. Jest to coś w stylu AmigavVision, 
tylko że program zapisany jest w formie 
skryptu, a nie wyłącznie graficznych symboii. 
CanDo pozwala na łączenie grafik i dźwię- 
ków w obszerne, również interaktywne pre- 
zentacje. Można do nich bez problemu do- 
tączać gotowe moduły jak np. terminarz. kal 
kulator, czy komputerową książkę telelo- 
niczną. Użytkownik tak stworzonego progra- 
mu, będzie miał do dyspozycji wiele opcji, 





Producent: Inovatronics 


Dystrybutor: Inovatronics, 
Im Heidkamp 11, 51107 Kóln 91 





Zgodność: Amigi 1.2, 1.3, 2.x, 3.x 
Cena: około 300 DM 





w tym również będzie mógł korzystać z pros- 
tych baz danych. Programy pomocnicze, któ- 
re mogą być włączone do CanDo, umożli 
wiają sterowanie urządzeniami zewnętrznymi 
jak np. gracz laserowy (kompakt), czy kaset- 
nik wideotaśmowy (video). 

Programy napisane w systemie CanDo, 
mogą być bez problemu wykonywane bez Can- 
Do. Można je swobodnie rozdawać, czy też 
sprzedawać 

Program ten jest wspaniałym narzędziem 
dla twórczego wykorzystania wyobraźni i cho- 
ciaż ma pewne mankamenty jak brak wyko- 
rzystania MIDI, czy też CD-ROMu Amigi, to 
pozwala na w miarę proste programowanie. 

Dobrym zastosowaniem programu jest 
sterowanie wszekiego typu urządzeniami zew- 
nętrznymi, co pozwala zamienić naszą Ami- 
gę w komputer typowo przemysłowy. 

Programy tego typu - umożliwiające pro- 
gramowanie, bez specjalnej wiedzy stają się 
ostatnio coraz popularniejsze. 











Czasami w naszym amigowym życiu tra- 
fiają się programy, wydawałoby się, do ni 
czego nie przydatne. Czy na pewno? 

Jednym z takich programików jest Fortu- 
nes. Program ma charakter typowo zabawo- 

| wy. Po kliknięciu na ikonkę pojawia się ok- 
no z różnego rodzaju hasłami. Hasła te, to 
wszelkiego typu cytaty, wypowiedzi, czy też 





Producent: Jim Finnis, 


Pen-Y-Lan złote myśli. Oczywiście wszystko w języku 
64 Great Darkgate St. angielskim. Zacytujmy tu kilka z nich dla lep- 
Aberystwyth, ) szej orientacji: 

SY23 1DE OSI2 - bro nighimara continues. 


łat first you uwrrt succeed, redsfine Sucoese 

"We figłu them with convenwonaj weapons wy we css 
We" ligii them wóth tactica! nuciear wazpons until we icz. 
Then we W Wow up the whole dam word ” - Ire quote 
from a NATO gerierał. 

H God had rnegnt for us to be in the Army, we wow hawe 


Dystrybucja: Dyski PD, całość jw. 
Zgodność: Wszystkie systemy 
Cena: za darmo, pełna wersja 200K 


bear bom with green. baggy skin. 

ft has just been discoverad tha! research causes cancer in 
rats, 

! haven't fost my mind -— ifs backed up on tape some- 
where. 

As far as we know. our compufar has never had an unde- 
tectad error. 

— Waisert 


Prawda, że zabawne? Aż się chce czytać! 
I oto właśnie chodzi. Program daje wspania- 
lą motywację do zrozumienia treści tych krót- 
kich zdań. Tu może zaważyć nawet jedno 
słówko! Przy okazji uczyć się można w przer- 
wach, gdy nasza Amisia coś liczy, czy dru: 
kuje. Nawet w trakcie wczytywania katalogu 
dyskietki można mile spędzać czas z przyja- 
ciółką. Fortunki mogą być drukowane lub na- 
wet wygadywane przez komputer. 

Dołączone dane to tylko część haseł ja- 
kimi dysponuje autor programu. Po wpłace- 
niu 200 koron na jego konto będziemy mieć 
do dyspozycji 1900 hasel, To jest naprawdę 
godne zastanowienia! 





Posiadacze systemów 2.x i wyżej zostali 
firmowo wyposażeni w oszczędzacz ekranu. 
Gdy tylko oderwiemy się od komputera na 
kilka minut, to zaczynają sobie latać po ekra- 
nie patyczki wszelakie. Ma to na celu wy- 
gaszenie monitora. No, ale patycz<i mogą się 
znudzić i wtedy do boju wchodzi MaxonMa- 
| gie firmy Maxon. 





Producent: Maxon Computer GmbH 


trybutor: Mamy tu do wyboru wiele obrazków, któ- 
R ONA ODJ, re pojawią się, gdy zaprzestaniemy na chwt- 
65734 Eachbom. lę naszej komputerowej aktywności: rybki 


w akwarium, błyskawice, fajerwerki, świalta 
reflektorów, świat fraktali, czy tetris. Na do- 
datek wszystkie one są bogato Ilustrowane 
dźwiękowo. Można siąść | patrzeć na włas- 
ny monitor godzinami. To prawie tak jak ob- 
serwowanie przyrody. 


Zgodność: 1.3, 2.x, 3.x 
Cena: 78 DM 








Na tym jednak nie kończą się możliwoś- 
ci programu. Szczególnie posiadacze twar- 
dych dysków, ale chyba nie tylko, skorzystają 
z możliwości podłożenia dźwięku pod wszyst: 
kie działania na myszce, klawiaturze, me- 
nusach, czy też requesterach. Nawet czas 
będzie się nam meldował co jakiś czas. 

Niesamowitą możliwością jest podło- 
żenie sampli (dźwięków) pod wszelkiego 
rodzaju teksty. Gdy tylko komputer znajdzie 
jakiś tekst, czy to w menu, edytorze tekstów, 
requesterze, czy innej bazie danych uraczy 
nas odpowiednim komentarzem. Oczywiś- 
cie po jakimś czasie staje się to monotonne, 
ale to już inna kweslia. 

Do programu dołączono również wiele 
programików pomocniczych jak odgrywacz 
modułów, wyświetlacz "zużycia” procesora 
w czasie, dopalacz do myszki, czy regulację 
głośności efektów. Rewelacją programu jest 
to, że działa on równiez na niższych syste- 
mach. 
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SEGUENTIAL 
ANDROMEDA 


kod: HEADX 

grafika: ARCHMAGE, FAIRFAX, QUEST 
muzyka: Mr. MAN 

ray: VIEW 


Demo to wygrało competition na par- 
ly Gathering '94. Zdobyło 829 punktów, 
podczas gdy drugi produkt, czyli BRAIN 
STATE IN A BOXCRYPTOBURNERS tyt 
ko 371 punktów. Żeby zrozumiać dlaczego 
Andromeda zwyciężyła z taką przewagą, 
trzeba wiedzieć, co na amigowej scenie 
znaczy ta grupa. ANDROMEDA to syno- 
nim najwyższej jakości, wspaniałego de- 
signu, nieprawdopodobnego wręcz dopra- 
cowania i estetyki. Ich produkcje nie mają 
wad czy błędów. Są po prostu doskonałe 
pod każdym względem. No, może poza 
jednym, jest ich mało. Żadnej innej gru- 
pie nie udaje się tak dopracować swoich 
produkcji pomimo, że jest kilka grup, które 
mają lepszych koderów, grafików i muzy- 
ków. 


Introdukcja SEQUENTIALA jest świet- 
na. Logosy ANDROMEDA oraz PRE- 
SENTS są ułożone z żelujących się, bar- 
dzo ładnych liter. Na dodatek po całym 
skranie latają bańki mydlane, a tytuł SE- 
QUENTIAL jest wśomponowany w nie- 
samowity obrazek autorstwa ARCHMA- 
GE. Po dobrym wstępie oglądamy niezwy- 
kle interesującą podróż po trójwymiaro- 
wej drodze, przypominającą trochę jaz- 
dę kolejką w lunaparku. Towarzyszą nam 
realistyczne odgłosy a także przyjemny 
podkład muzyczny, który jest dziełem 
jednego z najlepszych muzyków na świe- 
cie, a mianowicie Mr. MANA. Następną 
częścią są creditsy. Jak zwykle w pro- 
dukcji tej norweskiej grupy, lista płac 
jest wykonana niezwykle oryginalnie. Teks- 
tura podktadowa, jak zapewnia główny 
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koder HEADX, jest obliczona w czasie 
rzeczywistym i razem z animacją torusa 
na dole ekranu robi duże wrażenie. Moż- 
na powiedzieć, że ta część dema to 
właśnie czysty styl ANDROMEDY, Wiele 


, zachodnich i polskich grup próbuje ga 


naśladować. Czasami im to się prawie 
udaje, lecz jest to tylko naśladownictwo. 
Jednak trzeba przyznać, że dzięki temu 
bardzo podniósł się poziom przeciętnych 
produkcji, że już o polskich nie wspom- 
nę. 


W kilku dalszych częściach dema 
możemy podziwiać oświetlaną trójwymiar 
rową grafikę wektorową. Wśród nich na- 
leży wyróżnić część z lustrami wewnątrz 
sześcianu. Pierwszy na świecie trójwy- 
miarowe lustro zrobił też członek AN- 
DROMEDY - Mr. HYDE na znanym dysku 
muzycznym MIRROR. Tutaj mamy jed- 
nak do czynienia z czterema lustrami na- 
raz, a obiekt, który się w nich odbija też 
się porusza i jest oświetlany. I tu niespo- 
dzianka, bo gdy uruchomimy SEQUEN- 
TIAL na A500 jest to ostrosłup, a na 


| A1200 sześcian z jedną ścianką podzie- 


loną na pół. W demie jest jeszcze kilka 
niezłych efektów, przyćmiewa je jednak 
wspaniała grafika, którą tworzyli ARCH 
MAGE, FAIRFAX i QUEST. Już dawno 
nie było dema z taką ilością tak dobrej 
grafiki. Dzięki temu, że tworzyło ją trzech 
ludzi, jest dosyć zróżnicowana, a przez 
to lepsza nawet od RA w ARTE/SANITY. 
Oprócz zwykłych obrazków jest też jed 
na raytracowana animacja. Jak już mo- 
gliśmy się przyzwyczaić stoi ona na bar- 
dzo wysokim poziomie. Muzykę w całym 
demie robił Mr. MAN i składa się ona z kil 
ku przyjemnych utworów, które spodoba- 
ją się każdemu. 


Myślę, że twórcom tego dema udał się 
powrót na scenę i spełnili oczekiwania 
fanów tej doskonałej grupy. 





FRIDAY AT EIGHT 
POLKA BROTHERS 


kod: AIRWALK 
grafika: MOUNT 
muzyka: SLIDE, DICE 
ray logo: COLIN 


FRIDAY AT EIGHT jest demem, któ- 
re zajęło trzecie miejsce na party Gathe- 
ring "94. Mimo tego, że wymaga kości AGA, 
przegrało z wyżej opisanym SEQUEN- 
TIALEM oraz z działającym tylko na 
A1200 z pamięcią fast demem BRAIN 
STATE IN A BOX, niedawno odrodzonej 
grupy CRYPTOBURNERS. 


Na początku możemy podziwiać raytra- 
cowany napis POLKA BROTHERS. Takich 
logosów chciałoby się oglądać jak najwię- 
cej. 


Pierwszym efektem jest znany z TECH 
NOLOGICAL DEATH/MAD ELKS kroczą- 
cy sześcian. Z technicznego punktu widze- 
nia nie jest to zbyt trudne i właściwie 
w całym demie mamy do czynienia z elek- 
tami na tym poziomie. Widać, że koder - 
AIRWALK postawił raczej, tak samo jak 
DAK w TECHNOLOGICAL DEATH, na 


| zgranie przeciętnych efektów z dyna* 


miczną muzyką, niż na bardziej skompli 
kowane procedury. Udało mu się to zna- 
komicie. Chwilami można odnieść wraże- 
nie, że ogląda się teledysk. Bardzo in- 
leresujące są obracane i powiększane wek- 
torowe napisy, idealnie zgrane z szybką 
muzyką, a także gumowy (rubber) kolo- 
rowy sześcian z czarnymi krawędziami. 
Jest jeszcze kilka ciekawych efektów zsyn- 
chronizowanych z dźwiękiem. Właśnie 
muzyce autorstwa SLIDE, FRIDAY AT 
EIGHT zawdzięcza swe powodzenie. Jest 
bardzo zróżnicowana i zawiera kilka nie- 
najgorszych tematów. 


Podsumowując stwierdzam, że demo 
POLKI BROTHERS właściwie nic wielkiego 
nie wnosi do dorobku światowej sceny, 
jednak jest warte obejrzenia. 
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Sprzedam Amigę 1200 (nowa na gwarancji do września) 
za 10 mln. Dyski oraz czasopisma i książki, osobno lub do 
uzgodnienia. Mirosław Grzybowski, ul. Wesoła 8/4, 67-100 
Nowa Sól. 


Gry i użytki na PC po 25 tys. zł. Katalog gratis po 
przesłaniu koperty zwrotnej i znaczka (duży wybór!). Dariusz 
Maroszek, ul. Rogozińskiego 17/1, 02-777 Warszawa. 


Nawiążę kontakt z osobami zainteresowanymi wymianą 
demosów i polskich gazetek na Amigę. Marek Osiecki, ul. 
Poniatowskiego 12/18, 11-200 Bartoszyce, tel. 31-08. 


Sprzedam Amigę 600 HD, 20 MB, 2 MB Chip, 2 joysticki, 
literatura, oprogramowanie. cena: 10 mln zł. Mariusz Kal- 
wasiński, Kiesielce Duże 9/5, 78-200 Biatogard, tel. 39-37 
(po godz. 18). 


Oferuję wymianę oprogramowania na C64 (dyski): gry, 
dema, użytki, Wysyłam spis programów. Brunon Pietryga, 
ul. Hlonda 1/8, 42-633 Bytom, tel. 189-48-72. 


Wymienię komiksy: Spiderman, Supermen oraz Alf (ok. 
50 numerów w sumie) na wszystkie numery Secret Service 
jakie się ukazały (lub zakupię je). Marcin Słom ski, 
Pawęzów 104a, 33-103 Tarnów 5, tel. 250-273. 
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Poszukuję: Perfect General, Epic i Aces of The Pacyfic. Odd- 
am: Air Combat Patrol, Gunship 2000, F-15 Il. Mam Amigę 
500. Marcin Sura, ul. Górna 34/1, 63-800 Gostyń (woj. 
leszczyńskie). 


Gry, użytki na każdą Amigę (także A1200). 18 tys. za 1 
dysk. Duży wybór. co tydzień nowości. Katalog gratis. Prze- 
mysław Mikosz, ul. Leszczyńska 27a/20, 43-300 Bielsko- 
Biała, tel. 449-84. 


Sprzedam Amigę CDTV za 6 mln zł (klawiatura, stacja 
3.5", mysz, literaturaj. Marek Grzesiak, Os. Oświe cenia 
31/5, 31-611 Kraków, tel. 48-75-99. 


Uczniowie L.O, "Word Test'-nauka języka angielskiego. 
Materia L.O. i technikum. Cena wraz z instrukcją: 60 
tys.+nośnik. Piotr Kuczyński, ul. Staszica 12, 88-340 
Trzemeszno, tel. 80-105. 


Sprzedam C64ll, 1541-II, TV czarno-biały 14', Black 
Box, Final Il, pokrywa, mysz. Cena: 3 mln zł. Roman Pio- 
runek, ul. Mickiewicza 12a/9, 56-300 Milicz, 072841595, 


Sprzedam za 5mln Amigę 500 z 1 MB, oraz Atari 1040 
STF z monitorem mono za 7 mln zł. Jan Niedosik, Al. 
Niepodległości 10, 64-500 Szamotuty, tel. 0-668-22-138 (wie- 
czorem). 
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HDP Electronics s.e. | 


EtzerkonNies + l. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW, Te (071) 21-57-82 | 
OFERUJE DLA nan a AMIGA| 


DI G j L A [5) Ż O 4.500.000zł 6.200.000zł 


i digitalizacji | obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 


| sestów SKaczjący si diplellżera oriz <pregranowae GI LAB 20 









GENLOCK AX. GENLOGCK PRO 











h Garocki umożliwiają mieszanie rafi AMIG| z obrazem video 
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PROGRAM DIGITON vt | 
APLER 












M INSTRUKCJA OESŁUGI 
SKALĄ 
j NU MONO 640. Ml 
| U STERŁO ro.000r Ą 
| | SOUHD SAMPLER [mo ZA: 390.000ł a 
AJNO SAMPI areo, Ż0KH?) 40.0008 
| | MELPRO 414, TRU, Z70UTI 16, (OKI Ą 
| Rezzecen e pankcl His AMG 500 (512KB. be rigefa 1600003 ; 
Program DIGITON 11 *(1.0004ł 
Fledtrynkzwy BogtSelskior TE0-4+3 Glś 4500790 20.0002 
KICK-BOXC2 0 dlz A500 W M4 
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ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


ELBOX 1200/4 ELBOX RAM 2 MB 
4MB 32-bitowego FAST RAM 2 MB RAM z zegarem 


do AMIGI 1200 do AMIGI 500 
z zegarem i podstawką Konfiguracje pamięci 


pod koprocesor przełączane myszą 
CENA: 4.700.000 p" SU Z 


test AMIGA 6/93 
CENA: 2.200.000 


NAJSZYBSZE 


Ra A 


30-104 Kraków 45 
skr. poczt. 99 
tel/fax: (0-12) 22-36-39 


ALNDEUT 


ZULU OWENA 








FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera 
TV-SAT w trybie 24 bitowym (około 16.7 min kolorów) 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym 
typem AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci) 






Zdjęcia wczylane przy pomocy FG 24 











Akcesoria do komputerów AMIGA 


U RW SRDA 


ATOCGCA SŁ 5000470007 20090 


w jezyku pofskim 
E204 0 MB RAM. bez koprócetor 
podane ceny zawierają 22% VAT 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


Mlożliwość zakuj EJ 


E1204 


to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1MB prawdziwego 32 


Rozszerzenie 
1200. Powiększa pamięć komputera o 
Dlłowego FAST RAM = u 

* szybkość działania komoutera 2.19 raza większa 

* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 

* we biokuje współpracy z kartami PC 

* typowe moduły pamięci £ 
(4MRB pamięcii, 8 lub 9 bitowe 


1MB pamięci) lub 1 MB 


ELE SG) r | Ss. c. 
00-714 Warszawa 
ul. Czerniakowska 28 B 
tel.: (22) 40-58-76 
(2) 642-96-05 
fax. (22) 41-52-80 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


p ? ś h l e 
pz ; "e 
PNOg 7 
= są I 
km=Q | pz Ń | 
a w % a 
AMIGA s.c. Warszawa ul. Balorego 10 tel.: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul Leszczyńskiego tel 


Biatystox ul. Piłsudskiego 38 wl: 436-028 * 
29-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowczów 10 * Tamów ul. Wałowa 2 te.: 22-40-70 * 
DABI Rzeszów ul PE 46 tel. 622-205 * FUKS Sochaczew ul 
Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 2 
Koszalin ul Zwycięstwa 104 A * JTT Computer £H Wrocław. ul. Świdnicka 19 te 
159 te/ | 36-22-91 * MICROMAN s,c. Katowice Pl. Rostka 3 tel. 
Mickiewicza 14 toś. : 


BARTO Legnica ul. Zielona B * 
Warszawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel; 724-7 
* IMEX Gorzów Wikp. ut. Sczanieckiej 41 tel.: 
44-12-33 * 
515-132 * Rybnik ul. Wiesska 19 tel.: 23356 
5608-51 * RAM Radom u. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN sc. 
sc. Łódź ul. Żer omskiego 46 * TOMBA Gdyra ul Śląska 33 * VADIM Zielona Góra u. Kupiecka 1 tel.: 6558-72 * XYZ - 


44-41-63 * AMI-GO! Kkośnego 43 tel: 315-55 * AMIKOM 


Opole ui q 
ALL IN ONE Łódź uć Plotrkowska 111 leż : 327-324 * ATAPOL Byogoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 iel.: 22- 


CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul Piłsudskoago 46 tel: 26-72-13 * 
1' GRACOM Kwczyń ul 
74-115 * INFO Legnce u. Ziołoryjska tel. 52-51-62 * JATRA s.c 
KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łócź m.Piotrkowska 
* Biesko - Blata Pl. woności 3 te... 229-70 * PROABIT Raszyn ul 
Lubin uf. Zamojska 25 tel.: 216-14 * SUMĄTEX Łódź ul. Tatrzańska wi! * TAKK 
Mikrokomputery s.c. Lublin uł. Okopowa 6 tel.: 21-394 
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Swoje zamówienie 
wyślij na adres: 


AL "IN 


sp. Z 0.0. 


ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 28-79-20 

tel. 45-51-18 

fax 22-64-03 





